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МОНИТОРЫ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


Дистрибуторская компания 

г. Москва, ул. Зоологическая, д. 26, стр. 2 
многоканальный телефон 970-13-83, факс 970-13-85 
Е-таіІ: 1есЬпо1гасІе@1есНпо1гасІе.ги 


Акситек г. Москва (095) 737-3175 
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Виртуальный киоск г. Москва (095) 234-3777 
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КИТ Компьютер г. Москва (095) 777-6655 
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І5М г. Москва (095) 71 8-4020, 280-5144 

НТ - Роіагіс г. Москва (095) 970-1930 
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Аракул г. Нижневартовск (3466) 240920 
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ЗЕТ ИСК г. Новосибирск (3832) 125142, 125438 

Интант г. Томск (3822) 560056, 561616 

Клосс Компьютер г. Екатеринбург (3432) 659549, 657338 

Компания НИТ г. Биробиджан (42622) 66632 

КомпьюМаркет г. Саратов (8452) 241314, 269710 

Меморек г. Уфа (3472) 378877, 220989 

Мэйпл г. Барнаул (3852) 244557, 364575 

Никас-ЭВМ г. Челябинск (3512) 349402 

Окей Компьютер г. Краснодар (8612) 601144, 602244 

Оргторг г. Киров (8332) 381065 

Прагма г. Самара (8462) 701787 

Риан - Урал г. Челябинск (3512) 335812 
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Фирма ТЕСТ г. Саранск (8342) 240591, 327726 

Экселент г. Мурманск (8152) 459634, 452757 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 
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ЕРІТОШАІ. 


ЛЕТО - ЗЛО! 

Пп летнемѵ времени игры пошли какие то н 

лействѵет то ли разработчики совсем обленились перед 

традиционной осенней игролихорадкой. В общем, все было бы 

П ч С ѵло| П На ОХ нас' «а ли лет Ьоот 3. Его не перенесли. Не отложили. 

т П о Л ГГал Р ^Чи Ц тайжурн У ал. Мы постарались наиболее 
подробно рассказать тебе о новом творении 
Кармака и С°. 

Вообще, Ооот как-то незаметно проник в 
этот номер и вольготно расположился 
внутри, отожрав львиную долю 

полезного места на страницах журнала. 1^ 

Помимо темы номера тебе предлагается 
поОоотать над соответствующим 
конкурсом - в этот раз ты можешь 
продемонстрировать нам свои 
художественные таланты и выиграть 
коробку с самым настоящим Эоот 3 - 
и не только с ним! А если ты молод, 
силен, полон энергии, но Роот 2 не 
видел в глаза, то тебе прямая дорога 
в ретро-раздел, там все расскажут и 
покажут. На диске ты также 
найдешь много вкусного и 
интересного на эту тему. 

Со следующего номера мы 
планируем перейти на двухслойный 
□ѴО. Что это значит? Это значит, что наш 
ОѴО стал в два раза толще: целых 9 
гигабайт. Вместе с любимым журналом 
каждый месяц ты будешь получать вдвое 
больше скриншотов, демок, интервью, видео 
и прочего интересного материала, которого, 
как известно, никогда не бывает много.^ 

Из прочих приятный новостей: в ближайших 
номерах мы планируем масштабные 
репортажи с двух крупных игровых 
выставок, которые будут проводиться в 
Лейпциге и Лондоне. 

И напоследок: мы вернулись к 
привычному и приятному формату в /4Ц 
страниц - как и обещали. Наш журнал 
опять стал самым толстым, приятным и 
инетересным! 

Илья Зибирев, редактор 




Еще одна хорошая новость! 

Теперь ты можешь позвонить 
в редакцию и задать любые вопросы 
о любимом журнале! 

Доступ к телу открыт каждую 
СРЕДУ с 11.00 до 16.00. 


ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ ЖУРНАЛА «РС ИГРЫ» - 8 926 535 57 88 





Упорно работаете и хорошо отдыхаете? 
Теперь на это способен и 

ВАШ КОМПЬЮТЕР ІКВІ5 

на базе процессора Іпіеі® Репііит® 4 
с технологией Нурег-Тбгеасііпд 


Воплощение мечты о машине, скорость которой 
измеряется тысячами мегагерц, а «тюнинг» вовсе 
не сводится к регулярной смене скрин-сейверов 
и обоев на рабочем столе. 


\ллллл/ . к- зузіе т з. г и 


Іпіеі, логотип Іпіеі Ігаісіе, Репііит являются зарегистрированными товарными знаками Іпіеі Согрогаііоп и ее филиалов в США и других странах. 



ЕДИНАЯ СЛУЖБА ИНФОРМАЦИИ 
Москва 777-777-5 

Регионы,звонок бесплатный 

8-800-777-777-5 

интернет-магазин ѵѵѵѵѵѵ.тѵісіео.ги 


Москва 

Санкт-Петербург 

Екатеринбург 

Казань 

Нижний Новгород 
Пермь 

Ростов-на-Дону 

Самара 

Уфа 

Челябинск 
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СЕНТЯБРЬ 2004 


1 ПОСТЕРЫ И НАКЛЕЙКИ 


АЛЛО, МЫ ИЩЕМ ТАЛАНТЫ! 

Если ты умеешь быстро и качественно писать тексты разного объема, разбира¬ 
ешься в играх, и имеешь постоянный доступ в интернет - ты нужен нам! Мы 
ждем писем с рассказом о себе (все, что считаешь нужным - от возраста до же¬ 
лаемой должности) и тестовой статьей на игровую тему на іоЬ&рс-аатез.ги . Ес¬ 
ли нас заинтересует письмо - мы предложим тебе сотрудничество. Дерзай! 
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122 
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СІап ѴѴагз 

90 
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64 

йагк РаІІ: ТІіе иоигпаі 

104 

йООМ 
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000МЗ 

6,236 

Огеат^аІІ: 


ТНе БопдезЪ ііоигпеу 

38 
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239 
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133 
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Виіісі, Ое^епсІ, ЕхрапсІ 60 

РогЪ Роуаіе 2 72 

Зсгаріапсі 42 

Зрісіег-Мап 2: ТИе Ѳате 112 

З.Т.АІ.К.Е.В. 148 

ТНе ѴѴіЪсЬег 68 

ТЬипсІегЬоІЪ II 128 

ѴѴаг ѴѴогІсі 88 

ѴѴогтз РогЪз: ІІпсіег Зіеде! 80 

Братья Пилоты: 

Обратная сторона Земли 124 

Бригада Е5 98 

Виртуальная модель 
железной дороги 130 

Вий: История, 

Рассказанная Заново 116 

Военное положение: 
Поджигатели войны 130 


Вторая мировая: Союзники 134 


Другие миры 135 

Казаки 2 156 

Камень Ночи 131 

Карибский Кризис 92 

Корсары II 160 

Манчестер-Ливерпуль 131 

Метро-2 152 

На страже галактики 133 
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Схватка 134 

Под стук колес 132 

Принц династии Кин 132 

Сталинград 46 

Т-72: Балканы в огне 50 

ФБР. Освобождение 
заложников 135 


ЗАВИСИМОСТИ ОТ ИГР 

ЗАВИСИМОСТЬ ИЛИ ХОББИ? СПОСОБ 
ПРОВЕСТИ ВРЕМЯ ИЛИ БОЛЕЗНЬ? 
УЗНАЙ ПРАВДУ ОБ ИГРАХ! 


КАК СВЯЗАТЬСЯ С РЕДАКЦИЕЙ 

Для писем: 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «РС ИГРЫ» 
Е-таіІ: роэѵ^ос-аатев.ги . Тел.: 935-7034 

БАМЕЬАМВ ОГЯШЕ 

Алена Скворцова аІѵопа<з>аатеІап(1.ги руководитель отдела 

Константин Говорун теп<д>оатеІап(1.ги редактор 

Иван Солякин Іѵап@аате1апс1.ги МЕВ-тазіег 

РЕКЛАМНЫЙ ОТДЕЛ 

Игорь Пискунов іаог@аатеІап(1.ги руководитель отдела 

Виктория Крымова ѵіка@оате!апсІ.ги менеджер 

Максим Соболев воЬоІеѵ@датеІапс1. ги менеджер 

Ольга Басова 0 Іаа@аатеІапсІ.ги менеджер 

Ольга Емельянцева оІдаетІ<е>оатеІапсІ. ги менеджер 

Телефоны: (095)935-7034; факс: (095)924-9694 

ДИСТРИБЬЮЦИЯ И МАРКЕТИНГ 

Владимир Смирнов ѵЫітіг<ё>датеІапб. ги руководитель отдела 
Андрей Степанов апс!геѵ@датеІапсІ. ги оптовое распространение 
Алексей Попов роооѵ@аате1ап0. ги подписка 

Андрей Наседкин пазесікіпііроатеіапіі.ги региональное 

розничное распространение 
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Рігзі-Регзоп Зітооіег 


ИЗДАТЕЛЬ 


Асііѵізіоп 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ 


ісі ЗоЯѵѵаге 


Процессор 1.5 СНг, 512МЬ 
ПАМ, ЗО-ускоритель 
(128МЬ, Т&Ц ріхеі зИасІіпд) 


йоот 3, игра-веха в 
игровой индустрии, са¬ 
мый знаменитый долгост¬ 
рой, возвращение легенды да 
и просто отличный игровой 
проект наконец-то готов. К со¬ 
жалению, начальство 
Асііѵізіоп не проконсультиро¬ 
валось с нами касательно 
предпочтительного времени 


появления игры на 
прилавках, поэтому он по- ' 
явился в продаже аккурат ко 
времени сдачи этого номера. 

С расширенными от ужаса 
зрачками мы дописывали этот 
текст, попутно одной рукой 
добивая последних демонов, а 
другой - отправляя файлы с 
версткой в Финляндию. 


Процессор 3 СНг, 1СЬ ПАМ 
30-ускоритель (256МЬ, 
Т&Ь, ріхеі зИасІіпд) 


Четыре 


ѵга/ѵѵ.сІоотЗ.сот 
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В год 2145 от рождества Христова 
наш герой в качестве сотрудника 
внутренней службы безопасности 
прибывает на свое новое место рабо¬ 
ты: марсианскую исследовательскую 
лабораторию, принадлежащую ІІАС 
(ІІпіоп Аегозрасе Согрогаііоп). 
Безобидное начало сильно удивляет. 
Где пушки? Где зомби? Почему, нако¬ 
нец, вокруг столько живых и пышу¬ 
щих здоровьем людей?! 

Первые 15 минут проходят вполне 
мирно: осмотр сногсшибательного ка¬ 
чества коридоров базы и не менее по¬ 
разительных теней, знакомство с но- 
воприобретенным РйА, который на 
протяжении всей игры будет для нас 
единственным помощником (об этом - 
чуть позже). Интерьеры марсианской 
лаборатории выглядят на редкость 
живыми и домашними: ходят люди, на 
столиках разбросаны журналы с го¬ 
лыми бабищами - красота. За всем 
этим как-то забываешь даже об отсут¬ 
ствии в руках оружия. 

А зря. Как только окружающие стены 
становятся знакомыми и родными, 
случается долгожданное светопрес¬ 


тавление. Мерзкие твари демоничес¬ 
кой наружности наводняют станцию, 
а люди превращаются в тупых и кро¬ 
вожадных зомби. Наконец-то все по- 
старому! 

А дело тут вот в чем. Лаборатория, в 
которой нам предстояло работать, 
занималась отнюдь не выведением 
новых сортов марсианских яблок. 
Доктор Бетрюгер (йг. Веігидег), 
большой ученый, светило науки, 
проводил эксперименты с вновь отк¬ 
рытой технологией мгновенной теле¬ 
портации материи. Привело это к то¬ 
му, что из параллельного измерения, 
климатическими и социальными ус¬ 
ловиями напоминающего Ад, на стан¬ 
цию начинают лезть демоны и злоб¬ 
ные силы Тьмы. 

Как нам заботливо сообщают в игре, 
все это из-за того, что добрый доктор 
на самом деле немного двинулся 
умом и решил произвести полно¬ 
масштабное вторжение сил зла на 
старушку-Землю. А тут под руку под¬ 
вернулась лаборатория с необходи¬ 
мым оборудованием - как удачно! Но 
я тебе этого не говорил - подробное- 


Несмотря на то, что уже в своем нынешнем 
состоянии Иаот 3 с легкостью показывает 
язык любой, даже считавшейся в прошлом са¬ 
мой красивой и навороченной игре, он спосо¬ 
бен на большее. 

Помимо стандартных видеорежимов «ЫдН 
циаіііу», «тесііит циаійу» и «Іоѵѵ циаІіЪу», в 
Ьоот 3 есть режим «иНга циаійу». В этом ре¬ 
жиме, в отличие от остальных, компрессия 
текстур не используется вовсе - таким обра¬ 
зом, достигается действительно иІЪга-качество 
картинки. Но - только на видеокартах с 512-ю 
мегабайтами памяти на борту. Таким образом 
мы можем заметить, что объем текстур на 
среднестатистическом уровне Ооот 3 равен 
примерно половине гигабайта, а по заявлению 
Роберта Даффи (НоЬегЧ; йиНу), одного из глав¬ 
ных программистов в ісі, большинство уровней 
содержит бОльшее количество информации, 
чем весь Оиаке 3:Агепа вместе взятый. 


Д " ян 
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ти античеловеческого заговора будут 
раскрываться постепенно, в отры¬ 
вочных почтовых сообщениях, кото¬ 
рые ты найдешь в игре, и из разгово¬ 
ров с немногими выжившими. 

000М УМЕР 

Помянем бедняжку. Ооо/п 3 - сов¬ 
сем другая игра. Как технологически 
(десять лет, как-никак), так и идео¬ 
логически. 

Что такое жизнь морского пехотинца 
по версии Роот образца прошлого 
десятилетия? Здоровенный бритого¬ 
ловый мужик кіскз Э55 всем адским 
тварям, попадающимся на его пути. 
Не важно, что в руках обычный дро¬ 
бовик, а за спиной сгоревшая база. 
Впереди - легионы Ада и сама Пре¬ 
исподняя в чистом виде. Ты - насто¬ 
ящий мужик, ты надерешь задницу 
всем, от мелких чертенят до любим¬ 


ца публики, биомеханической маши¬ 
ны разрушения Кибердемона. Неза¬ 
мутненная ничем (включая сюжет - 
в первых двух Роот-ах его можно 
было узнать только из прилагающих¬ 
ся к игре текстов) резня во имя доб¬ 
ра, справедливости и бесконечных 
кровавых рек. В конце концов, кто- 
то должен был отомстить за зайчика! 
Роогп 3 куда более тонок и разнооб¬ 
разен. 

Выживание в заполненных демонами 
коридорах - дело не только ударной 
стрельбы, но и грамотного передви¬ 
жения. Отныне тени - наши союзни¬ 
ки. Не только наши, впрочем: враги 
страсть как любят выпрыгнуть из-за 
какого-нибудь малозаметного угла, 
вентиляционной шахты или просто и 
незатейливо зайти сзади. Таким об¬ 
разом, передвижение превращается 
из традиционного полуспортивного 


80Ш.ШЕ 


ЗоиІсиЬе - единственное новое оружие в Иоот 
3. Это необычное устройство можно найти где- 
то в середине игры. Начиная с этого момента 
жизнь твоего подопечного пехотинца становит¬ 
ся несколько проще. 

Если у тебя есть зоиІсиЬе, то, как только ты 
убьешь пять монстров, чудесный кубик начнет 
проситься на волю. Подожди особенно сильно¬ 
го и коварного монстра и пускай в ход зоиІсиЬе - 
он мгновенно убьет любого, даже особенно 
опасного и сильного противника, и за счет его 
жизненной силы немного восполнит твою. 
Удобный и приятный в обращении, зоиІсиЬе по¬ 
может тебе с легкостью расправляться с орда¬ 
ми нечисти. Лучше всего «повесить» активацию 
кубика на отдельную кнопку, чтобы в пылу боя 
не отвлекаться лишний раз на переключение 
между оружием. 


М 
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СЭДР 

ІМТЕГСЫАТЮМАЦ 

ѵтт/ѵ.асогр.ги 


Наше начальство пока 
еще не знает, какие 
проблемы ждут станцию. 


Счастливого плавания 
в Іпіегпеі! 

Мы не просто сменили упаковку... 

Теперь в комплекте - оптимизированные 
драйверы под российские телефонные 
линии, ПО для настройки модема, 
документация на русском языке. 

Два года гарантии. 

Техническая поддержка пользователей 
на сайте: ѵѵѵѵѵѵ.асогр.ги 
В августе - начало продаж новой серии 
факс-модемов Бргіпіег от компании АСОКР. 


внутренний модем ѵ92/ѵ44 


5ргіпіег@5 6к ЕХТ 


внешний модем ѵ92/ѵ44 


5ргіпіег@5 6к Ргіте РСІ 

внутренний модем ѵ92/ѵ44 


5ргіпІег@56к Ргіте Ч5В 


ЦЗВ-модем ѵ92/ѵ44 


5ргіпІег@56к 5 оН РСІ 


бега с ураганной стрельбой по всему, что движет¬ 
ся, в мелкие перебежки от угла к углу, от тени к 
тени. Каждая тварь - достойный и опасный про¬ 
тивник, и приходится быть крайне осторожным. 
Особенно из-за скриптов. Не удивлюсь, если рас¬ 
печатанные скрипты сцен немотивированного на¬ 
силия из Ооот 3 будут занимать куда больше бу¬ 
маги, чем сценарий какой-нибудь голливудской 
драмы средней руки. Кто-то скажет: «Ага! А в 
НаІГ-и?е это было еще много лет назад! Кармак - 
[вымарано цензурой]!». Оставим болезного. Он 
несчастен и жизнь его полна неприятностей и 
желчных переживаний. Мы же отметим: скрипты, 
суть сценарии поведения актеров компьютеризи¬ 
рованного театра ужасов под названием йоот 3, 
написаны превосходно. Из традиционного тупого¬ 
лового месилова йоот превратился в действитель¬ 
но страшный и интересный шутер. 


ЗООСАД 

Твари действительно хороши. Несмотря на то, что ісі 
давно потеряли своего главного специалиста по са- 
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но-мрачной игровой атмосфере. Ста¬ 
рые знакомые приобрели еще более 
устрашающий и омерзительный вид, а 
новички вовсю стараются перещего¬ 
лять старожилов. Кроме того, твои 
враги стали намного сильнее. Если 
раньше встреча с рядовым ітр-ом бы¬ 
ла малоопасным событием, то теперь 
вовремя подкарауливший тебя черте¬ 
нок с легкостью может отправить тво¬ 
его персонажа в мир иной. 

В ісі не стали делать из зомби и де¬ 
монов тактических гениев. Вряд ли 
стоит ожидать от полусгнившего 
трупа умения координировать свои 
действия с десятком себе подобных, 
мыслить по-военному, да и вообще 
думать. Как и полагается, местные 
зомби тупо прут вперед, желая толь¬ 
ко одного - оторвать тебе все высту¬ 
пающие конечности. Ну а демонам 
думать вообще вредно, на их сторо- 


танизму, оккультизму и прочей нечис¬ 
ти (речь, конечно, о товарище Роме¬ 
ро ОоНп Котего)), йоот 3 практи¬ 
чески не отстает по этой части от сво¬ 
их предшественников. 

Твои противники представляют собой 
весь спектр адских отродий, извест¬ 
ных человеку. В первую очередь это, 
конечно, существа, известные нам по 
предыдущим сериям Ооогш: Ітр, 
НеІІкпідІпб, АгсИ-ѴІІе и прочие. Из но¬ 
вых - мерзостные паучки о четырех 
костлявых ногах, летающие младенцы 
потусторонне-трупного вида и прочие 
прелести, частично знакомые нам по 
фильмам ужасов. К счастью, Адских 
Клоунов замечено не было. Зато зом¬ 
би с бензопилами - предостаточно (в 
помощь будущему морпеху: бензопи¬ 
лу можно и нужно подобрать). 

Вся эта веселая компания выглядит и 
действует подстать общей убийствен¬ 


йоот 3 с самого начала планировался как игра 
без музыки (не считая той, что играет в застав¬ 
ке). Главным сторонником этой идеи был небе¬ 
зызвестный Трент Резнор (Тгепі; Пегпог), му¬ 
зыкант, продюсер, владелец торговой марки 
N 106 ІпсИ Ыаііз и автор музыки для Оиаке. 

В начале работы над Ооогп 3 Джон Кармак 
ЫоНп Сагтаск), еще со времен создания Оиаке 
поддерживающий приятельские отношения с 
Резнором, предложил ему единолично рабо¬ 
тать над всем звуковым оформлением Ооот 3. 
Резнор согласился и приступил к работе. 

В основу звукового сопровождения игры легли 
два постулата: звук обязан играть главную роль 
в запугивании игрока и все звуки в игре долж¬ 
ны складываться в одну гармоничную «звуко¬ 
вую картину». 

К сожалению, последующие проблемы и разног¬ 
ласия не позволили Резнору заниматься проек¬ 
том (можно сколько угодно критиковать музыку 
МЫ, но факт остается фактом: у Резнора опре¬ 
деленно есть талант к работе со звуком). 
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не звериная жестокость, сила и по- чего более подходящего. Шотган, 

тусторонние магические способное- как и раньше, царствует на корот- 

ти. Тактически мыслить в Ооот 3 ких дистанциях, отправляя чертенят 

должен только один персонаж - ты. обратно к папе-Сатане (трупы демо¬ 
ну и те немногие твои коллеги, ко- нов здесь исчезают сразу, но с фе- 

торые были «обращены» в сатани- ерическими спецэффектами). Штур- 

нскую веру. Те умело стрейфятся, мовая винтовка отлично стреляет 

прячутся за ящиками и иногда дос- очередями, а сИаіпдип издает мер- 

тавляют неприятности. Впрочем, ный механический рокот и помогает 

любой, даже вооруженный шотганом в рекордные сроки утилизировать 

морпех-зомби, никогда не сравнится как всех близлежащих монстров, так 

по мерзостности и коварству с Ігпр- и полугодовой запас патронов. Гра- 

ом, подкрадывающемуся к тебе по наты работают так же, как и их соб- 

потолку. раться из ф иаке , а ракеты довольно 

быстры и являются несомненным 
ИНВЕНТАРЬ выбором профессионалов. РІазта 

Кстати о пилах. В игру присутствует гіЛе появляется на сцене, когда 

все вооружение из Ооот, аззаиіі гіГІе, сИаіпдип уже не справляется со всем 

гранаты, плюс еще одно интересное объемом работ и также позволяет 

устройство - зоиІсиЬе (см. врезку). избавиться от батареек в рекордные 
Пистолет и кулаки хороши только в сроки. Кроме того, небесно-голубая 
том случае, если под рукой нет ни- плазменная иллюминация неплохо 



ПОПРИВЕТСТВУЕМ 


Попривет¬ 
ствуем оче¬ 
редных по¬ 
борников мо¬ 
рали, нрав¬ 
ственности и 
христианских 
ценностей. 
Многие пом¬ 
нят, что во 
времена 
Ооот II, обу¬ 
реваемые праведным гневом люди пытались 
добиться запрещения игры как вопиющего про¬ 
явления сатанизма и неуважения к христианс¬ 
кой вере множества американских граждан. 
Некоторые заявляли, что не могут терпеть та¬ 
кого ужаса - какие-то нахальные людишки по¬ 
казывают им Ад в компьютерной игре, в то 
время когда Ад на самом деле существует и 
совсем не является игрушкой. 

Совсем недавно на популярном сайте 
РеЕіСіопОпІіпе.сот появилась петиция против гря¬ 
дущего релиза [)оот 3. Аргументация за десять 
лет не претерпела каких-либо изменений: «Наша 
драгоценная молодежь может увидеть в игре са¬ 
танинскую символику - что же это такое?!». 

Мы не будем углубляться в теологические деб¬ 
ри и выяснять, есть ли Ад на самом деле - это 
дело сугубо личное для каждого человека. От 
себя можем посоветовать истовым ревнителям 
христианских ценностей приступить к массово¬ 
му наступлению на Голливуд и книгоиздатель¬ 
ство - там, говорят, столько сатанинских сим¬ 
волов на квадратный метр кинопленки/бумаги 
лепят, что непонятно, как Диавол до сих пор не 
восторжествовал. А уж Гете вообще нужно бы¬ 
ло сжечь на костре... А если серьезно, то проще 
нужно быть, друзья, и мудрее. 
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ТЕБЕ ДАВНО ПОРА 
В МАГАЗИН, ЕСЛИ... 


Ооот 3 - игра пере- - 
довая во всех своих 
проявлениях. А пе¬ 
редовым играм - 
передовые операци¬ 
онные системы. 

Представители 
Асйѵізіоп недавно 
подтвердили слухи о том, что Ооот 3 запус¬ 
тится на твоем компьютере только в том слу¬ 
чае, если на нем установлены операционные 
системы ѴѴіпсіоѵѵз 3000 или ѴѴіпсІоѵѵг ХР. Вла¬ 
дельцам ОС-недоразумения ѴѴіпсІоѵѵз МЕ, не 
говоря уже о ѴѴіпсіоѵѵз 98, придется обзавес¬ 
тись софтом поновее. 


разгоняет мрачную темноту местных 
уровней. Ну и, конечно, ВРС - она, 
как и раньше, медленна и нетороп¬ 
лива, но смертоносна. Бензопила 
работает с правильным звуком и от¬ 
лично развлекает скучающего без 
патронов десантника. 

ПРОГРЕСС НАЛИЦО 

Сюжет в Ооот 3 - далеко не фор¬ 
мальное оправдание для массовой 
резни. Уже первые минуты игры наво¬ 
дят на мысль, что убивать придется 
далеко не всех, а иногда придется да¬ 
же (о черт!) думать головой и прони¬ 
кать в глубины потайных заговоров. 

К счастью, никаких видеороликов 
каждые пять минуть тебе смотреть 
не придется - все три диска с игрой 
полностью забиты Отличным Звуком, 
Красивыми Моделями и Реалистич¬ 
ными Текстурами. Главным посред¬ 


ником между тобой и сюжетом будет 
тот самый РРА, без которого не мыс¬ 
лит себя любой десантник будущего. 
В будущем, как известно, повсемест¬ 
но установлены хотспоты ѴѴІ-РІ, поэ¬ 
тому к любому компьютеру в игре 
можно подключиться и узнать для 
себя много нового. По крупинкам со¬ 
бирая ценную информацию, ты узна¬ 
ешь о коварном ученом, выпустив¬ 
шем на свободу Адские Полчища. 
Непрочитанные почтовые сообще¬ 
ния, не до конца удаленные рапорты 
и отчеты, затерявшиеся в недрах 
бюрократической машины донесе¬ 
ния: все это придется читать как в 
каком-нибудь РаІІоиІ. 

Некоторый динамизм и «живость» 
происходящему придадут и появляю¬ 
щиеся иногда нормальные и живые 
люди, как и ты пытающиеся выжить 
в мире, в котором все перевернулось 
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с ног на голову. Они будут для тебя 
источником ценной информации, во¬ 
енной утвари, новых клочков сюже¬ 
та, да и просто временными ком¬ 
паньонами, которые ненадолго раз¬ 
нообразят твой сольный крестовый 
поход против воинов тьмы. 


первая за многие годы игра, которая 
действительно стоит тех денег, кото¬ 
рые ты потратишь на апгрейд своего 
железно-кремниевого коня. 
«Максимально качественные» наст¬ 
ройки игровой графики позволяют 
получить на экране картинку, слабо 
отличимую по реализму от среднес¬ 
татистического фильма-ужастика. 
Раг Сгу, на пару месяцев ставший 
«самым красивым шутером», с позо¬ 
ром отправляется на свалку истории - 
с такими монстрами, как ісі, спра¬ 
виться трудно. 

Свет и тени, взрывы и мерзостные ош¬ 
метки скользких зомби - все это выг¬ 
лядит просто потрясающе. Кровища - 
пять с плюсом. Да что там говорить, 
если первые десять минут ты просто 
будешь ходить по пока еще нетрону¬ 
той Злом базе и рассматривать все, 
что попадется тебе на глаза. 


8ТІШІШБ ѴІ81М8 

Доподлинно о йоот 3 было известно 
лишь два факта. Первый - это будет 
самая красивая трехмерная игра еѵег 
табе. Второй - даже если ты по пра¬ 
ву гордишься навороченностью свое¬ 
го РС, йоот 3 все равно будет нес¬ 
колько притормаживать. 

Что ж, все правильно. Если ты еще 
не ознакомился с сонмом скриншо¬ 
тов, демонстрирующих преимущест¬ 
во современных технологий перед 
потребительским кошельком, - са¬ 
мое время это сделать. Роот 3 - 


ВРС, как и в старые 
времена, на редкость 
деструктивна. 


Несмотря на то, что ісі крайне неохотно вклю¬ 
чили многопользовательский режим в йоот 3, 
в игре он присутствует, причем, в своем, можно 
сказать, первозданном виде. ОеаЪНтаЪсН, Ъеат 
сІеаЫптаЬсІі, опе оп опе и ІавЪ тап зЪапсІіпд. 
Каждый режим поддерживает не более четы¬ 
рех игроков одновременно. 

Игра содержит всего пять многопользова¬ 
тельских карт, но каждая из них - настоящий 
шедевр. Присутствует здесь и один римейк 
старой карты - это Ес1де2, основательно дора¬ 
ботанная карта ТНе Ебде из Оиаке II. 

Несмотря на такой небогатый, казалось бы, 
выбор карт, можно быть уверенными, что уже 
очень скоро самые именитые левел-мейкеры 
нашей планеты начнут снабжать любителей 
сетевых баталий картами собственного изго¬ 
товления. 
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3 В РОССИИ 




Ооогп 3 будет полностью локализован и посту¬ 
пит в продажу в стандартной іеѵѵеі-коробке. 

О сроках выхода официальной локализации 
ничего не говорится, но Асііѵівіоп известна сво¬ 
ей политикой практически одновременного вы¬ 
хода своих игр по всему миру - это значит, что, 
скорее всего, мы увидим «русский» Ооогп 3 не 
позже конца августа. 


Хорошей картинке - хорошую же¬ 
лезку. Думаю, ты уже успел испу¬ 
гаться разговоров о дьявольской 
прожорливости нашего дорогого гос¬ 
тя. Однако не все так плохо, как ка¬ 
залось вначале. При максимальном 
качестве картинки и разрешении 
1024x768 для более-менее бестор¬ 
мозной игры тебе понадобится что- 
то вроде Р4 ЗОН! и СеРогсе 5950. Ко¬ 
нечно, если у тебя в шкафу заваля¬ 
лась лишняя пачка долларов, можно 
поиграть и в более высоких разре¬ 
шениях. Простые смертные, думаю, 
будут обрадованы тем, что на обыч¬ 
ной СеРогсе4 МХ игра идет вполне 
пристойно и все еще с легкостью 
уделывает любого конкурента по 
графической части. 

В качестве резюме: у нас есть новый 
безоговорочный лидер по части игро¬ 
вой графики. Как в плане технологи¬ 


ческом, так и в плане детализирован¬ 
ное™, проработки и дизайна игрового 
мира. Не знаю уж, через сколько лет 
кто-нибудь сможет приблизиться к но¬ 
вому, недосягаемому пока, стандарту 
качества, но в недрах іб уже полным 
ходом идет работа над улучшением 
программной части йоот 3. Думаю, не 
стоит уточнять, какой игровой движок 
в ближайшие несколько лет будет ид¬ 
ти нарасхват для лицензирования. 

$01Ш8 ОР ОЕАТН 

О звуке в Роот 3 говорили, пожа¬ 
луй, не меньше, чем о графике. Еще 
бы, впервые со времен (^иаке к его 
созданию привлечен некто Трент 
Резнор (Тгепі Регпог). Историю с то¬ 
варищем Резнором оставим для врез¬ 
ки, а вот о звуке поговорим особо. 
Если ты вдруг до сих пор считаешь, 
что для звука в играх достаточно де- 
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НА КОВЕР! I РООМ 3 






шевых пластмассовых пищалок за 20 
долларов, то позволь тебя расстроить: 
ты очень много потерял в этой жизни. 
И потеряешь еще больше, если не ку¬ 
пишь вместе с йоот 3 хотя бы самый 
простенький набор акустики 5.1. 

Роот 3 - игра темная, пугающая, 
давящая на психику. И звук здесь 
иногда играет куда большую роль, 
нежели красивые тени и гладкие 
морды сатанинских отродий. Шоро¬ 
хи, непонятные щелчки, хрипы-сто¬ 
ны-всхлипы - если играть с выклю¬ 
ченным светом и занавешенными ок¬ 
нами (а лучше, конечно, ночью), под 
рукой стоит иметь валерианку или 
волокардин. 

Трент Резнор так и не довел до кон¬ 
ца свою работу над игровым звуком, 
но дело его определенно живет. Та¬ 
кого пугающего шумового оформле¬ 
ния, пожалуй, не было ни у одной 


игры. Цельная звуковая картина, ко¬ 
торая складывается из десятков бес¬ 
смысленных и простеньких на пер¬ 
вый взгляд шумов в целом создает 
впечатление полной безысходности 
и загнанности. В этом мире действи¬ 
тельно страшно, здесь действитель¬ 
но невольно шарахаешься от каждо¬ 
го скрипа. Игра проникает в самые 
потаенные глубины подсознания и 
извлекает оттуда тот самый живот¬ 
ный ужас, который не победить ни¬ 
какими силами - даже если у тебя в 
руках сбаіпдип, а в рюкзаке - пол¬ 
ный боезапас. 

ПРОЩАЙ, ЗДОРОВЬЕ 

Думаю, итог очевиден. Если рассмат¬ 
ривать Ооогті 3 отдельно от его име¬ 
нитых предков, то налицо самый 
красивый и самый хорошо звучащий 
Дгзі-регзоп збооіег. Планка качества 


поднята на недосягаемую пока высо¬ 
ту, и возьмет эту высоту, скорее все¬ 
го, следующая игра, использующая 
йоот 3 Епдіпе, который к тому вре¬ 
мени уже доработают в недрах ісі. 
Помимо этого, йоот 3 захватывает, 
профессионально и со знанием дела 
пугает, заставляет пройти себя на 
одном дыхании. Он может заставить 
тебя бояться темноты. Его ждали 
совсем не зря. 

А вот с Роот-ами десятилетней дав¬ 
ности нашего гостя с номером «три» 
сравнивать не стоит. Разные поколе¬ 
ния, разные весовые категории, да и 
жанр несколько другой, йоот 3 - это, 
если хотите, римейк. Похожая исто¬ 
рия, рассказанная при помощи совре¬ 
менных технологий и с учетом ново¬ 
модных тенденций. 

Духа «того самого йоот» в 
йоот 3 нет. 
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Текст: Иван Гусев, Иван Закалинский 



Прослышав о невероятных 
кассовых сборах первого рос¬ 
сийского блокбастера «Ноч¬ 
ной дозор», отечественная 
игровая индустрия живо заин¬ 
тересовалась творчеством пи- 
сателя-фантаста Сергея 
Лукьяненко. Б считанные дни 
писателя забросали предложе¬ 
ниями и разработчики, и изда¬ 
тели. «Ночного дозора» на 
всех не хватило, и кое-кто до¬ 
вольствовался созданием игр 
по другим книгам Лукьяненко. 
- Была достигнута предвари¬ 
тельная договоренность о 
создании двух игр по «Ноч¬ 
ному дозору», - объявил 
фантаст. - Планируется так¬ 
же игра для мобильных теле- 


X БОЖЕ ХРАНИ РАНОІН! 


Иногда мечта становится реальностью. Каза¬ 
лось, серии уже ничего не поможет. ВІаск 
Івіе Зіисііоз - самое талантливое отделение 
компании Іпіегріау, занимавшееся ролевыми 
играми, разогнали еще осенью. Сам издатель 
до сих пор не может разобраться с тяжелей¬ 
шими финансовыми проблемами. В Интернет 
были выложены прощальные скриншоты из 
проекта, который почти стал РаІІоиі 3... 
Однако на помощь геймерам пришло чудо. В 
поисках лишнего цента на выплату долгов, 
Іпіегріау продала права на разработку и изда¬ 
ние игр серии РаІІоиІ компании ВеЫіезсІа 
ЗоПѵѵогкз, прославившейся своей РРС-три- 
логией 77»е ЕШег ЗсгоІІз. Единственное, что 
Іпіегріау оставила за собой - права на интел¬ 
лектуальную собственность и на создание он¬ 
лайновых игр линейки РаІІоиІ. 

Боссы ВеІЬезсІа Боііѵгогкг довольны сделкой, 
они полны решимости сделать достойное про¬ 
должение любимой всеми игры. Тревожит 
только тот факт, что проект собираются раз¬ 
рабатывать для всех игровых платформ. Впро¬ 
чем, в данный момент компания набирает сот¬ 
рудников, способных работать с консолями 



нового поколения, и можно надеяться, что хо¬ 
тя бы графика от мультиплатформенности не 
пострадает. 

Пока РаІІоиІ 3 находится на самой ранней ста¬ 
дии разработки - создается концепция, вовсю 
трудятся дизайнеры и маркетологи. Проект 
находится в руках профессионалов, подарив¬ 
ших миру ОаддегГаІІ и МоггоѵѵіпсІ, поэтому 
мы верим в счастливый конец долгой и неве¬ 
селой сказки под названием «разработка 
РаІІоиІ 3». 



^ ПЕРЕКУПИТЬ ЛЮБОЙ ЦЕНОЙ 


фонов и онлайновая много¬ 
пользовательская игра. Пла¬ 
нируются игры по «Линии 
грез» и «Лабиринту отра¬ 
жений». Это серьезные про 
екты. Я думаю, в следующем 
году часть из них будет осу¬ 
ществлена. 

Подробности Лукьяненко ута¬ 
ил в секрете. Впрочем, он и 
так сказал достаточно много, 
чтобы можно было говорить о 
грядущей сенсации. Онлайно¬ 
вая многопользовательская 
игра по «Ночному дозору»?! 
Хотелось бы взглянуть на эту 
диковинку. 


После оглушительного успеха шутера Раг 
Сгу, акции немецкого разработчика Сгуіек 
сильно выросли в цене. Однако ребята не ду¬ 
мают почивать на лаврах, а активно трудятся 
над новым, пока не анонсированным проек¬ 
том в жанре РР5. Неизвестно, как о нем про¬ 
нюхал крупнейший мировой издатель 
ЕІесігопіс Агіз, однако представители ком¬ 
пании явились к немцам с двумя чемоданами 



2 Санье поволен - 
такую свинью 
подложил ІШІ50І1. 


денег и купили 
право издавать 
новую игру Сгуіек. 

Руководство ком¬ 
пании ІІЬізоП, вы¬ 
пустившей Раг Сгу 
и владеющей пра¬ 
вами на франчайз, 
пришло в ужас, 
когда осознало, 
что «невесту» уве¬ 
ли из-под носа. Но 

было поздно. Те- - --І 

перь Еіесігопіс Агіз 

и Сгуіек публично признаются в уважении 
друг к другу и сулят геймерам горы золотые. 
Новая игра от Сгуіек будет совершенно ори¬ 
гинальным проектом, не имеющим отношения 
к Раг Сгу. 

- Это нам и нравится! - восклицает Франк 
Санье (Ргапк Задпіег), вице-президент ЕА 
Рагіпегз Еигоре. - Наш нынешний приоритет - 
издание игр, основанных на оригинальной ин¬ 
теллектуальной собственности. 
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ЫВЛ/5 


^ ГЕРМАНИЯ 

АТАКОВАЛА ѴАІ.ѴЕ 





Глава Ѵаіѵе Гейб Ньюэл 
(Бабе ЫешеМ) пытался 
выманить хакера в США. 
Тот не «повелся». 


Ну вот, наконец- 
то мы узнаем под¬ 
робности того, как 
совместными уси¬ 
лиями правоохра¬ 
нительных орга¬ 
нов нескольких 
государств были 
пойманы хакеры, 
ответственные за 
кражу сырого ко¬ 
да НаІТ-Ше 2. 

Жалеть их не сто¬ 
ит - если бы не 

они, вполне вероятно, мы бы уже играли в 



■ 


чально предполага¬ 
лось выманить его в 
США, где парня взя¬ 
ли бы в оборот сот¬ 
рудники ФБР. Ему 
предложили работу 
в Ѵаіѵе (уж не сис¬ 
темным ли админи¬ 
стратором? - ред.), 
однако в последний 
момент хакер пере¬ 
думал лететь в Аме- 

_ рику. В итоге его 

задержали правоох¬ 
ранительные органы Германии. 


$1 


Вы не поверите, но нам сно¬ 
ва предстоит вернуться в 
мрачные катакомбы навод¬ 
ненного нацистами и зомби 
замка ѴѴоІГепБіеіп. Ибо ска¬ 
зал пророк Тодд Холленс- 
хед (ТобсІ НоІІепзЬеасІ), по 
совместительству глава ісі 
Зоііѵѵаге, в интервью одно¬ 
му западному телеканалу, 
что ждет нас третья часть 
шутера, ставшего дедушкой 
всех современных экшенов. 
Пока никакой официальной 
информации о проекте нет. 
Точно известен лишь один 
факт - разработкой сиквела 
Кеіигп іо Сазііе 
ѴѴоІіепвіеіп занимается не 
ісі Боііѵѵаге, а некая пока 
не названная сторонняя 
компания. 


игру, претендующую на звание «главный 
шутер года». 

Недавно было разглашено название страны, в 
которой находился человек, «пробравшийся» 
в компьютеры Ѵаіѵе Зоііѵѵаге. Германия ве¬ 
роломно атаковала серверы уважаемой ком¬ 
пании. Однако главный подозреваемый утвер¬ 
ждает, что к краже и дальнейшему распрост¬ 
ранению кода он непричастен. Более того, ха¬ 
кер согласился «сдать» ряд своих товарищей, 
чтобы смягчить себе наказание. 

Хакера арестовали на родине. Первона- 


Затем последовали аресты других соучастников 
преступления, и по ходу расследования выясни¬ 
лось, что они имеют отношение к целому ряду 
подобных дел. Преступление раскрыто, но пока 
рано говорить о наказании. Будет ли это круп¬ 
ный денежный штраф или реальный срок в 
тюрьме - решит суд. 

И знаешь, что для бедолаг самое обидное? То, 
что по большому счету, своим арестом они 
обязаны сообществу фанатов НаІГ-ЫГе, ради 
которого код был выпущен в интернет. Иро¬ 
ния судьбы. 


^ ЭКСПАНСИОНИСТСКИЕ 
НАСТРОЕНИЯ 



В то время как ретрограды из 
компании ісі Зоііѵѵаге реши- 



Корейская компания ІЧСзоІІ ныне живет под 
девизом: «На Запад!». Покорив Америку при 
помощи отменных онлайновых ролевых игр 
Сііу оі Негоев и Цпеаде 2, корейцы обратили 
внимание на Европу. В ближайшем будущем в 
Лондоне откроется представительство компа¬ 
нии, которое займется продвижением на евро¬ 
пейский рынок ММОКРС от ІМСзоИ. Заправлять 
в офисе будет Джеффри Хит (СеоГГгеу НеаШ), 
ветеран игровой индустрии, потрудившийся на 


благо таких компаний, как 
Асііѵізіоп, Огідіп и Махіз. Релиз 
Сііу оГ Негоез и Ипеаде 2 в Европе 
намечен на конец года, корейцы 
не желают прогадать с барышом, а 
потому готовятся основательно. 

В то же самое время Еіесігопіс 
Агіз озабочена экспансией на 
Восток. Поскольку сейчас ее при¬ 
быль в Азии почти смехотворна, 
разработан новый план завоева¬ 
ния Японии, Китая, Южной Кореи, Тайваня и 
Индии. К 2010 году ЕІейгопіс Айз намерена 
выжимать из Азии миллиард долларов и ни 
цента меньше (сейчас получается лишь около 
170 миллионов). На помощь компания призо¬ 
вет Интернет и кибер-кафе, где собираются 
рекламировать и распространять все новинки. 
ІМСзоИ идет на Запад, ЕІейгопіс Айз движется 
на Восток. Чует сердце, разобьют ребята лбы 
друг дружке. 


ли не выпускать Ооот 3 на 
йѴР, поскольку делать сразу 
два мастер-диска якобы до¬ 
рогое удовольствие, 
Еіесігопіс Агіз вовсю рекла¬ 
мирует ОѴй-издание ТМе 
5ітз 2. Специальной версии 
симулятора жизни позавидо¬ 
вало бы коллекционное изда¬ 
ние любого фильма. На диске 
фанаты серии найдут часовое 
интервью с создателями иг¬ 
ры, превосходно заменяющее 
туториал, руководство по 
созданию мини-фильмов на 
движке ТНе 5ітз 2 (авторы 
ТМе Моѵіев рыдают в голос), 
материалы о забавных багах, 
с которыми боролись сотруд¬ 
ники Махіз, обои для рабо¬ 
чего стола, мини-игры и мно¬ 


гое другое. 


09 /СЕНТЯБРЬ /2004 


21 





























новости 





Глава компании Асііѵізоп 
Рон Дурнинк (Коп 
Роогпіпк) на специально 
созванной пресс-конферен¬ 
ции публично объявил об 
армаде громких сиквелов, 
которая прибудет в магази¬ 
ны с апреля 2005 по март 
2006 года. Особо впечатляе¬ 
мые журналисты хватались 
за сердце и дружно сосали 
валидол, но Дурнинк был 
безжалостен. Один за дру¬ 
гим он назвал СаІІ оі йиіу 
2, (}иаке IV, Тгие Сгіте 2, 
5рідег-Мап 3, Топу Наѵѵк 
ЧпсІегдгоипсІ 3. Дурнинк 
уверен, теперь Асііѵівіоп 
обойдет по продажам своего 
главного конкурента. Жур¬ 
налисты посмеялись, но 
один тугодум все же спро¬ 
сил, кто этот конкурент. 

- ЕА! - холодно ответил 
Дурнинк. 


Компания Іпіегріау повесило 
на дверях офиса табличку 
«Распродажа» и теперь по 
бросовым ценам раздает пра¬ 
ва на знаменитые игры. Пер¬ 
вой ушла лицензия на 
РаІІоиі. На очереди - 
йевсепі: Егеезрасе. Ей серь¬ 
езно заинтересовался Дерек 
Смарт (Регек Зтагі:), имени¬ 
тый разработчик, глава 
ЗОООАО Іпс, ответственный 
за космосим ііпіѵегзаі 
СотЬаі. Смарт обратился к 
общественности на крупном 
игровом сайте: «Купили бы 
вы Егеезрасе 3, если бы я 
сделал эту игру?». Геймеры 
хором ответили: «Да!». 

Пока лицензия не принадлежит 
Смарту, но он делает все воз¬ 
можное, чтобы заполучить ее. 


^ ЛАРУ СНЯЛИ 
С ПРОИЗВОДСТВА 


і Лара повисла над 
пропастью. На 
спасение 
брошена команда 
СгузІаІ Лупашісз. 

Стала известна ори¬ 
ентировочная дата 
релиза ТотЬ КаШег 
VII. Информация пришла из офиса 
компании Тор Соѵѵ Ргосіисііопз, 
которая издает комиксы, посвя¬ 
щенные похождениям 
мисс Лары Крофт. Тор 
Соѵѵ Ргосіисііопг сообщи¬ 
ла о решении временно 
прекратить выпуск ко¬ 
миксов о Ларе до лета 
2005 года, когда на при¬ 
лавки магазинов попа¬ 
дет ТотЬ Каісіег VII. Ко- 
миксисты участвуют в 
разработке нового ди¬ 
зайна игры. 

Пока детали ТотЬ Каісіег 
VII держатся в секрете, 
чтобы не сглазить. Оно и 
понятно. Стараниями 
студии Соге Оеэідп 


Спектор комиксами 
не увлекаетсн. Для 
ТотЬ КаШег он - 
антикризисный 
менеджер. 


брэнд ТотЬ Каісіег ока¬ 
зался в темном, непри¬ 
ятном месте, куда 
обычно посылают сго¬ 
ряча. Продажи шестой 
части ТІ іе АпдеІ о! 
йагкпезз довели до 
попытки коллективного 
суицида боссов компа¬ 
нии-издателя ЕІСІ 05 Іп- 
Іегасііѵе. По возвра¬ 
щении из реанимации, 
они отменным пинком 
отправили Соге Оезідп 
куда подальше, переда¬ 
ли Лару в распоряже¬ 
нии СгузІаІ Рупатісз 
и уговорили Уоррена 
Спектора (ѴѴаггеп Зресіог) присмотреть за 
разработчиками, чтоб опять не напортачили. 
В то время как сворачивается выпуск комик¬ 
сов о Ларе Крофт, компания Маіезсо продол¬ 
жает раскрутку прекрасной вампиреллы 
Рэйн. Недавно была достигнута договорен¬ 
ность с издателем комиксов ЕсНо 3 
ѴѴогІсІѵѵісіе. Первый выпуск комикса ВІоосІ- 
Каупе поступит в продажу одновременно с 
игрой ВІоосІКаупе 2- в октябре. Сценарис¬ 
ты разбили сюжет игры на несколько незави¬ 
симых эпизодов и каждый издадут отдельной 
книжкой. 

Кстати, с сентября в Японии выходит ко¬ 
микс по мотивам МеіаІ Сеаг ЗоІісІ. 


л- 


Будущее фильма 
по Ооот начинает 
прпяснятьсн. 


Сущее удовольствие слу¬ 
шать болтовню американс¬ 
кой кинозвезды Дуэйна 
Джонсона (Рѵѵаупе ^Ип- 
50п), более известного как 
Скала. Бывший рестлер ра¬ 
дуется как дитя, когда его 
называют актером, однако 
в душе он все тот же 
простой парень с ринга. 
Потому совершенно не 
умеет хранить секре¬ 
ты. Недавно хитроум¬ 
ный журналист заста- 


чур, я вам ничего 
не говорил. 

Святая простота. 
Впрочем, Скала - 
рестлер, это мно¬ 
гое объясняет. 


Скала 


Кто 


сказал 


актер? 


что 


плохой 
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ЫВЛ/5 


^ СУД ОПРАВДАЛ НАСИЛИЕ В ИГРАХ 


свободу слова. Он заявил, что подобные про¬ 
явления насилия сейчас есть в книгах, искус¬ 
стве и фильмах, однако никто не пытается 
уберечь от них тинейджеров. Термин «наси¬ 
лие над полицейскими» показался Ласнику 
слишком расплывчатым, а значит, при трак¬ 
товке закона возникли бы разночтения. 
Действительно, своего рода насилие над 
представителями закона есть даже в детских 
мультиках, но не запрещать же «Тома и Джер- 



] В РозІаІ 2 с полицией 
мы обходились не 
очень вежливо. 


Наконец-то завер¬ 
шилось долгое су¬ 
дебное разбира¬ 
тельство, иници¬ 
ированное амери¬ 
канскими полити¬ 
ками с целью 
ПОЛНОСТЬЮ зап¬ 
ретить продажу 

игр, в которых содержатся элементы насилия 
над полицейскими, всем лицам, не достигшим 
17 лет. Нарушителей закона ожидал бы 
штраф в размере 500 долларов. К счастью, 
Закон о запрещении продажи жестоких игр 
подросткам признан неконституционным и не 
будет принят. 

Судья Окружного суда штата Вашингтон Ро¬ 
берт Ласник (КоЬегТ Ьазпік), рассматривав¬ 
ший дело, посчитал нецелесообразным введе¬ 
ние таких мер, которые противоречат первой 
поправке конституции США, гарантирующей 


В СТАЗ сбить 
полицейский вертолет не 
считалось зазорным. 


ри» из-за того, что полицейскому перепало по 
голове деревянным молотком? 

Последний аргумент судьи свалил наповал ад¬ 
вокатов истца - пока что нет ни одного свиде¬ 
тельства о том, что, ударив офицера полиции 
в игре, подросток вышел на улицу и сделал то 
же самое в реальной жизни. 

Игровая индустрия одержала важную победу 
над бюрократами. Впрочем, война не законче¬ 
на, и популисты еще не раз атакуют Ооош 3, 
МапНипІ , вгапсі ТНеП Аиіо и других «отще¬ 
пенцев». 


^ СВЕЖАЯ КРОВЬ В ГОЛЛИВУДЕ 


Т г 


' 


і Скоро эти ребята из 
ВІооЛІіпез будут в каждом 
доме. Дата релиза - октябр 


I 


Когда весь мир покатится в 
тартарары, на Фабрике грез 
будут как раз доделывать 
очередной, 134675-ый 
фильм о вампирах. Суди 
те сами: вот-вот 
в кинотеатры по¬ 
падет «Блэйд 
3», не за горами 
«Другой мир 
2», Уве Болл 
(Ыѵѵе ВоІІ) доста¬ 
ет из заначки 30 
миллионов зеле¬ 
ных на ВІоосІ- 
Каупе, а кино- 



компания ІМеѵѵ ипе Сіпета боится остаться 
без куска пирога и приобретает права на 
Ѵатріге: ТИе Кециіет. Эта настольная ро¬ 
левая игра является сиквелом Ѵатріге: ТНе 
Мазциегасіе, послужившей, в свою очередь, 
основой для двух компьютерных игр: 
Ѵатріге: ТНе Мазриегаде - Ресіетрііоп 
и Ѵатріге: ТНе Мазцивгаде 
ВІоосІІІпез. Последняя, кстати, разраба- 
. тывается на именитом движке Зоигсе и 
I выйдет в октябре. 

Ѵатріге: ТНе Кециіет не несет ориги¬ 
нальных идей. В Мире Тьмы тай¬ 
ком от людей борются за 
власть 7 кланов вампиров. У 
каждого клана свои инфер¬ 
нальные способности и су¬ 
персилы. У будущего филь¬ 
ма нет ни режиссера, ни 
сценария. Извест¬ 
но только имя про¬ 
дюсера картины - 
Адам Филдс 
(Абат Ріеісіз). По¬ 
говаривают, кино- 
компания решила 
сотворить из Ѵат¬ 
ріге: ТНе Рериіет 
что-то в духе «Лю¬ 
дей Икс». 



В центральном офисе Місго- 
50Й хлещут шампанское и за¬ 
кусывают красной икрой. Для 
праздника имеется достойный 
повод - продажи симулятора 
зоопарка 2оо Тусооп вкупе 
со всеми адд-онами перевали¬ 
ли за 2 миллиона копий. Это 
позволило изометрическому 
зверинцу попасть в список 15 
самых продаваемых игр на 
территории США. На сегод¬ 
няшний день 7.00 Тусооп, вы¬ 
пущенный три года назад, ра¬ 



зошелся по миру четырехмил¬ 
лионным тиражом. Вторая 
часть игры, разрабатываемая 

ВІие Рапд Сатез, увидит 
свет в октябре. 

В Еіесігопіс АгЬз тоже гуляют 
и тоже по уважительной при¬ 
чине. Их линейке игр Маддеп 
/ѴЯ. ТооіЬаІІ исполнилось 15 
лет. За это время симулятор 
американского футбола, впер¬ 
вые появившийся на РС в 
1989 году и впоследствии пе¬ 
репрыгнувший и на консоли, 
умудрился продаться 35-мил- 
лионным тиражом. Боссы 
Еіесігопіс АгТз уверены, что и 
Мабсіеп N51. 2005, вышедшая в 
августе, разойдется не менее 
чем пятимиллионным тиражом. 
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Текст: Иван Гусев, Иван Закалинский 



Какая же серия «Звездных 
Войн» обходилась без игры 
по мотивам?! Третий эпизод 
5іаг ѴѴагз: Кеѵепде о Г ІНе 
5ііН, который попадет в ки¬ 
нотеатры 19 мая 2005 года, 
не стал исключением. На этот 
раз под командование игрока 
попадут Анакин Скайуокер и 
Оби-Ван Кеноби, причем пер¬ 
вый будет специализировать¬ 
ся на темной стороне Силы, а 
второй, соответственно, на 
светлой. Главная особенность 
пока неназванной игры - не¬ 
вероятно красивые и искусно 
анимированные бои на свето¬ 
вых мечах, хореографию для 
которых ставит Ник Гиллард 
(ІМіск СіІІагсі), постановщик 
трюков в Кеѵепде оТ Ніе 
5ІІН. Игра выйдет ровно за 
две недели до релиза кино¬ 
картины, 5 мая. 



Конкуренты безбожно зави¬ 
дуют популярности компании 

ВіоѴѴаге Согр., ответствен¬ 
ной за лучшие ролевые игры 
современности ( ВаШиг'в 
Саіе, ІЧеѵегѵѵіпіег ЫідНів и 
51аг ѴѴагв: КпідНів о( іііе 
ОШ КериЫіс). Канадские 
игроделы на завистников 
поплевывают свысока и ми¬ 
моходом заявляют: «А на на¬ 
шем сайте 

ѵѵѵѵѵѵ.Ьіоѵѵаге.сот двух¬ 
миллионный мембер зареги¬ 
стрировался. Празднуем». По 
такому поводу компания 
объявила розыгрыш призов 
для членов комьюнити. Чер¬ 
ные ящики ХЬох, видеокар¬ 
ты от ІЧѵісІіа, десятки копий 
игр, постеры, футболки и да¬ 
же пять ножей для писем в 
форме лазерного меча дже¬ 
дая ушли под громовые ап¬ 
лодисменты. 


^ УБИЙСТВО в леичестере 



РІіЗуЩ-іИОГі, ? 


Похоже, когда-нибудь в буду¬ 
щем коробки с дисками полетят 
в огонь, а разработчиков вмес¬ 
те с издателями сошлют на нео¬ 
битаемый архипелаг в Тихом 
океане. «Жестокость, пропа¬ 
гандируемая играми, негативно 
повлияла на психику моего 
подзащитного». Адвокаты уже 
выучили эту магическую фразу 
наизусть и активно пользуются 
ей, защищая убийц. 

Сегодня на скамье подсудимых 
оказались 17-летний Уоррен 
ЛеБланк (ѴѴаггеп БеВІапс) и 
игра МапНипІ, выпущенная 
ГСоскгіаг Сатез почти на всех 
игровых платформах. 

Уоррен ЛеБланк и 14-летний 
Стефан Пакир (БіеТап Ра- 
кеегаН) из английского города 
Лейчестера не были близкими 
друзьями, однако, когда Уор¬ 
рен позвал Стефана в парк на 
свидание с девушками, тот 
согласился. Стефан пришел в 
назначенное время, но вместо 
шумной компании девиц обна¬ 
ружил лишь ЛеБланка, воору¬ 
женного молотком и ножом. 

Уоррен уверяет, что хотел ог¬ 
рабить Стефана, и сам не по¬ 
нимает, почему, набросив¬ 
шись на зна- 

’ комого, ударил его молотком, 
а потом добил ножом. Вско¬ 
ре, здесь же в парке, ЛеБлан¬ 
ка задержали полицейские. 
Одежда Уоррена была пе¬ 
репачкана в крови, в ру¬ 
ке он по-прежнему сжи¬ 
мал молоток. 

Игра МапНипІ всплыла, 
когда стали разби¬ 
раться в причинах 
трагедии. Друзья 
ЛеБланка в один 
голос уверяют, 
что Уоррен был 
«одержим» иг¬ 
рой. Вскоре и ро¬ 
дители Стефана 


перестали сомневаться: в смерти 
их сына виновата МапНипІ. 

- Стефана убили при помощи мо¬ 
лотка и ножа, орудий, часто ис¬ 
пользуемых в той игре, - говорит 
Патрик Пакир (Раігіск РакеегаН). - 
В Мапйипі вы получаете очки в за¬ 
висимости от того, насколько жес¬ 
токим было убийство. Это объясня¬ 
ет, почему нашего сына так иск¬ 
ромсали. Подобные игры влияют на 
детей, заставляя их выходить на 
улицы и убивать, и мы не хотим, 
чтобы такая гадость продавалась в 
магазинах. 

- Полиция изъяла Мапйипі из дома 
Уоррена ЛеБланка, как доказатель- 


Йлу^іаійгі (? 





ство, - подхватывает 
Гизель Пакир (СізеІІе 
РакеегаН). - Игру отда¬ 
ли экспертам для ана¬ 
лиза и те ужаснулись. 
Теперь Уоррен дожида¬ 
ется вердикта суда. Су¬ 
ровый судья считает, 
что имело место хлад¬ 
нокровное убийство. 
Максимальная мера на¬ 
казания, которая све¬ 
тит ЛеБланку, - пожиз¬ 
ненное заключение. 
Между тем, ряд брита¬ 
нских магазинов, пос¬ 
ле многочисленных родительских жалоб, снял 
МапНипІ с прилавков. Ассоциация издателей 
электронных развлекательных программ 
ЕІ.5РА немедленно выступила со справедли¬ 
вым протестом. ЕБ5РА не видит никакой связи 
между убийством в Лейчестере и запретом на 
продажу игры. МапНипІ имеет ограничение по 
возрасту - 18 лет, и не совсем понятно, как 
она вообще оказалась у подростка. 

В КоскБіаг Сатез, где только-только оправи¬ 
лись после скандала с гаитянцами (компанию 
пытались обвинить в расизме из-за фразы 
«КІІІ аІІ ІНе НаіНіапз! », мелькнувшей в СТАЗ: 
Ѵісе Сііу ), снова легкая паника. Никто не же¬ 
лает возобновления долгих судебных процес¬ 
сов. Компания отрицает причастность МапНипІ 
к преступлению, но на всякий случай вырази¬ 
ла соболезнования семье Стефана Пакира. 
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Почти анекдотическая ситуа¬ 
ция недавно приключилась с 
игрой 5іаг ѴѴагв: КпідНів оI 
іНе ОШ КериЫіс II: ТМе ВИН 
ІшОгсІв, продолжением чудес¬ 
ной ролевой игры от ВіоѴѴаге 
Согр. «Пошутил» издатель, 
краснознаменная компания 
ЬисазАгІз. В очередном трей¬ 
лере к игре в качестве даты 
релиза значилась зима 2004. 
Общественность забеспокои¬ 
лась. В офис ШсазАгІз посыпа¬ 
лись звонки. Никто не мог по¬ 
верить, что КОТОК II посту¬ 
пит в продажу уже в декабре, 
ведь игру ждали только в 2005 
году. Всем ответили одно и то 
же: «Зима 2004 года продол¬ 
жается до 1 марта 2005 года». 
И что они там курят, в офисе 
ЬисазАгіз? 


Отличное приобретение сде¬ 
лал крупнейший мировой из¬ 
датель ЕІесЬгопіс Агів - под 
его крылышко попала компа¬ 
ния Сгііегіоп ЗоПѵѵаге 
Сгоир, разработчик популяр¬ 
ного движка - КепсІегѴѴаге. 
ЕА планирует принять непос¬ 
редственное участие в разра¬ 
ботке будущих версий 
КепсІегѴѴаге. Само собой, ни¬ 
куда не делось соглашение 
между двумя компаниями об 
издании осенью гоночного си¬ 
мулятора Вигпоиі 3. 
Напомним, что на движке 
КепсІегѴѴаге выпущены такие 
известные проекты, как 
СгапсІ ТНеП Аиіо 3, СТА: 
Ѵісе Сііу и Вгокеп ВѵѵогсІ 3: 
ТІіе ВІееріпд йгадоп 


Ы РООМ 3 И НАЬР-ЫРЕ 2 ПО-РУССКИ 


шие компьютерные игры на родном языке. 

Что ж, будем надеяться, локализация Роот 3 
не задержится в пути. Точная дата релиза иг¬ 
ры в России пока не объявлена. Известно 
только, что она выйдет в экономичной )еѵѵеІ- 
упаковке. 

Другая благая весть, подтверждающая утвер¬ 
ждение, заявленное в начале заметки, приш¬ 
ла с буржуинского сайта НаІГ-І.іТе 2 ѴѴогШ 
( Шр://ѵѵѵѵѵѵ.Ы2ѵѵогІсІ.сот '). Администра¬ 
тор выложил на форуме файлы с примерами 


озвучки НаІТ-Ше 2, которые ему якобы прис¬ 
лал сам глава Ѵаіѵе БоПѵѵаге Гейб Ньюэлл 

(СаЬе ЫеѵѵеІІ) . В увесистых ѵѵаѵ-файлах были 
записаны короткие фразы на двух языках — 
английском и... русском. 

- Так проснитесь же, мистер Фримен. Просни¬ 
тесь, вас снова ждут великие дела, - на пра¬ 
вильном русском, с придыханием шептал ак¬ 
тер. 

На посыпавшиеся вопросы, админ сайта отве¬ 
чал коротко: именно так будет говорить С- 
Мап в русской лицензионной версии НаІМіТе 
2, однако он не знает, какая компания ее из¬ 
дает. 

Таинственные ѵѵаѵ-файлы вы можете прослу¬ 
шать на нашем диске. 


Ірошло то время, когда 
во всем цивилизован¬ 
ном мире выходили хи¬ 
товые игры, а у нас 
официально выпуска¬ 
лись лишь «Жлобы 4» 
от неизвестной алеу¬ 
тской конторы. Те¬ 
перь Россия шагает в 
ногу со временем. 
Подтверждением тому - 
договор на издание 
компьютерной игры 
Ооот 3, который заполу¬ 
чила фирма «1С». 

- Подписание договора на из¬ 
дание в России, странах СНГ и 
Балтии суперхита от одного из 
лидеров мирового рынка компь¬ 
ютерных игр - еще один шаг на пу¬ 
ти развития плодотворного страте¬ 
гического сотрудничества между 
фирмой «1С» и компанией 
Хсііѵізіоп, - с гордостью отчита- 
> «1С». - Сотрудничества, в ре- 
ьтате которого российские геймеры 
іучают возможность играть в луч- 


X КНИГА ВМЕСТО ИГРЫ 


Есть две новости о З.Т.А.І..К.Е.К: 
ВНасІоѵѵ о( СНегпоЬуІ, одна хо¬ 
рошая, другая - не очень. С ка¬ 
кой начать? Ладно, начнем с 
плохой. Игра задерживается. 
Волей издателя ТН(?, релиз 
всенародного любимца пере¬ 
несен с конца 2004 года на 
первый квартал 2005-го. Ру¬ 
ководство компании боится, 
что 5.Т.А.1..К.Е.К может зате 


і Кто сказал, что в Пооіп 3 
монстры страшнее? 


ряться среди других первоклассных шутеров 
(На Іо 2, Ооот 3, НаІТ-Ше 2). 

- Давайте удержим В.Т.А.І.К.Е.Р. подальше от 
этого, - прямым текстом заявил глава ТНСЗ 
Брайан Фаррел (Вгіап РаггеІІ). 

Теперь о хорошем. Украинский разработчик 
С5С Сате ѴѴогИ сообщил о подписании до¬ 
говора о долгосрочном сотрудничестве с из¬ 
дательским домом «Эксмо» (том самом, 
что Донцову издает). Запланирована серия 
книг, посвященная миру 5.Т.А.І..К.Е.К, и 
сейчас ведутся переговоры с изве¬ 
стными фантастами, готовыми 
подписаться под это дело. 
Издадут и лучшие рас¬ 
сказы о приключе¬ 
ниях сталкеров в 
Чернобыльской Зоне отчуждения, 
присланные на почтовый ящик 
С5С Сате ѴѴогІсІ в рамках ли¬ 
тературного конкурса. Вряд 
ли кто-нибудь из авторов затмит 
братьев Стругацких, но почитать, 
наверное, любопытно будет. 
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Никто не спорит, ВеуопсІ вооб 
& ЕѵіІ, выпущенная компанией 
ІІЬізоН в прошлом году, - от¬ 
менная игра, полная обаяния и 
драйва. Она, безусловно, зас¬ 
луживала продолжения, одна¬ 
ко продажи не оправдали на¬ 
дежд издателя и все посчита¬ 
ли, что на ней поставлен крест. 
Однако гениальный гейм-ди- 
зайнер Мишель Ансель 
(Місііеі АпсеІ), на чьей совести, 
помимо ВеуопсІ Сооб & ЕѵіІ, 
еще и неведома зверюшка 
Каутап, умеет уговаривать. 
Согласно пока неподтвержден¬ 
ным данным, сейчас в разра¬ 
ботке находятся аж два сикве¬ 
ла к ВС&Е. ІІЬІзоіі хранит мол¬ 
чание. Ансель же не скрывает: 
«ВеуопсІ Сооб & ЕѵіІ задумыва¬ 
лась как трилогия, так что про¬ 
должение... [сепзогесі]». 

Кстати, Каутап 4 находится 
в разработке и будет выпущен 
до 2007 года. 



В Гонконге ловят софтварных 
пиратов. За день таможенная 
служба арестовала девятерых 
человек и конфисковала това¬ 
ра на 2 миллиона 600 тысяч 
долларов. По уверению горо¬ 
дских властей, рейды будут 
продолжаться. Причину повы¬ 
шенного интереса к пиратам 
можно понять - согласно не¬ 
давно обнародованному отчету 
ассоциации Ви8іпе55 
ЗоНѵѵаге АІІіапсе, каждая 
вторая программа в Гонконге - 
краденная. Согласно статисти¬ 
ке, самыми вороватыми дер¬ 
жавами считаются Китай, Вь¬ 
етнам (92% используемого 
софта - пиратские копии) и 
Украина (91%). Россия не 
вошла в тройку лидеров. Она 
на пятом месте, вместе с Зим¬ 
бабве (87%). 




^ ІШРЕАІ. ПЕРЕКУПИЛИ 
«КОНСОЛЬЩИКИ» 




Совсем недавно 
Мійѵѵау уже издала 
игру на РС - ТМе 
ЗиІІегіпд. 


Вот уж не ждали, так не ждали: компания 
Місіѵѵау, издавна известная как приверже¬ 
нец исключительно консольных про 
ектов и на РС почти не замечен 
ная, приобрела права на изда¬ 
ние сразу трех игр серии 
1/пгеа/! Одна из них, ІІпгеаІ 
СНатріопзЫр 2, будет вы¬ 
пущена для ХЬох, а вот две 
другие наверняка выйдут 
на нашей платформе. Это 
будут 1/пгеа/ Тоигпатепі 
2006 и 1/пгеа/ Тоигпатепі 
2008, в основу которых по¬ 
ложен умопомрачительный 
ІІпгеаІ Епдіпе 3.0. Наверное, 
таким и должен быть выход на ела 
бо освоенный рынок - «все в коричне¬ 
вой дурно-пахнущей субстанции, а я в белом 
костюме». Покупка прав на издание раскру¬ 
ченного брэнда позволит Місіѵѵау растолкать 
локтями конкурентов. 


В то же вре¬ 
мя, дела ком¬ 
пании дале¬ 
ки от идеа¬ 
ла. Из опубли¬ 
кованной компанией финан¬ 
совой отчетности явно 
видно: вот уже шесть 
месяцев кряду она тер¬ 
пит серьезные убытки и 
ситуация останется без 
изменений еще некоторое 

время. Причина проста: один из 
самых сильных приста¬ 
вочных проектов студии, Агеа 
51, выпустят не на Рождест¬ 
во, как обещалось ранее, а 
в начале 2005 года. Нес¬ 
мотря на это, руковод¬ 
ство Місіѵѵау смотрит в 
будущее без страха и 
уверяет, что нет худа 
без добра. К примеру, в 
прошлом году у компа¬ 
нии и убытки были выше, 
и продажи ниже. 

Надеемся, непростая финан¬ 
совая ситуация не помешает 
Місіѵѵау издать следующие игры се¬ 
рии ІІпгеаІ с тем же размахом, как это 
раньше делала Аіагі. В противном случае, 
грядет гражданская война между «персональ- 
щиками» и «приставочниками». 


^ ВАЮІЖ’З САТЕ 3... 


А ПОЧЕМУ БЫ И НЕТ? 



Прибыль компании Аіагі падает, однако руко¬ 
водство компании смотрит в будущее с опти¬ 
мизмом. Да, по сравнению с прошлым финан¬ 
совым годом Аіагі потеряла 41 миллион долла¬ 
ров. Тем не менее, доходы компании пока пре¬ 
вышают расходы (всего на 13 миллионов), в 
будущем Аіагі намерена существенно улуч¬ 
шить ситуацию. Исполнительный директор 
Бруно Боннелл (Вгипо ВоппеІІ) возлагает 
большие надежды на ближайшие релизы: 
ЗЬабоѵѵ Орз: Кеб Мегсигу, КоІІегСоавіег 
Тусооп 3, 5ісІ Меіег'з Рігаіез! и Рогдоііеп 
Кеаітз: Оетоп 5іопе, ролевую игру от 


1 


ЗіогтТгопі Зіисііоз (в ее активе римейк РооІ 
оі Кабіапсе и іоіК: 77іе Тѵѵо Тоѵѵегз). 

Боннелл не скрывал своего расстройства из-за 
того, что следующие игры во вселенной ІІпгеаІ 
будет выпускать Місіѵѵау Сатез, однако уве¬ 
ренно заявил: условия, предложенные Еріс 
Сатез не принял бы ни один здравомысля¬ 
щий человек. Аіагі намерена компенсировать 
потери выпуском новых «матричных» игр и 
грамотным использованием купленных прав на 
ЭІЮ-правила. Аналитики перешептываются, 
что Боннелл припрятал в рукаве два козыря: 
ІЧеѵегѵѵіпіег ЫідЫз 2 и Ваібиг'з Саіе 3. 
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Ты думал, Аіагі, лишившись 
контракта с Еріс Сатез, 
откажется от того, чтобы 
напоследок срубить бабок 
на славном имени ЧпгеаІ 
Тоигпатепі 20041 Конеч¬ 
но, нет. Уже этой осенью 
жди выхода ЧТ2004 - 
ЕсЧіог'з СНоісе Есііііоп, в 
котором, как водится, будет 
все необходимое. Главная 
изюминка специального из¬ 


дания - несколько новых и 
ранее не выпускавшихся 
карт для режима 
ОпзІаидІіі. Будь готов 
к ураганным схваткам 
в невиданных мирах. 

Кроме того, в комп¬ 
лект войдут карты, вы¬ 
пущенные компанией с 
мента выхода ІЛ2004. Так¬ 
же ОпзІаидМ разживется 
новыми средствами перед¬ 
вижения, среди которых 
танки, летающие истребите¬ 
ли и дальнобойная артилле¬ 
рия. На десерт предложат 
новые шкурки игроков и 
лучшие модификации, соз¬ 
данные фанатами игры в 
рамках конкурса от N ѵісііа 
«Маке БотеІЫпд ІІпгеаІ». 
Кстати, владельцы ориги¬ 
нальных версий игры смогут 
скачать весь новый контент 
через интернет. 


^ РЬАУВОУ, 

КЛЕВЫЙ ТАКОЙ... 

Вечеринки, которые устраивал создатель легендарного журнала 
РІауЬоу Хью Хефнер (НидН НеГпег), славились не только изобили¬ 
ем приглашенных блондинок, но и неизменным присутствием 
знаменитостей: актеров, музыкантов и даже политиков. 
После долгих раздумий, издатели Сгооѵе Сатез и 
АКІІ5Н ЕпТегІаіптепІ решили не мелочиться и заклю¬ 
чили договора на использование в игре РІауЬоу: ТЬе 
Мапзіоп имен и образов Кармен Электры (Сагтеп 
Еіесіга) и Тома Арнольда (Тот АгпоІсІ). С роскошным 
бюстом Кармен мы знакомы по сериалу ВауѵѵаІсН, а 
также фильмам «Очень страшное кино» и «Старски и 
Хатч». Арнольда же мало кто назовет роковым мужчи¬ 
ной, он - актер-комик, чей звездный час - роль в ко¬ 
медийном боевике «Правдивая ложь». И Электра, и 
Арнольд показаны в игре заядлыми тусовщиками, 
жадными до дармовой выпивки и случайного секса. 
- Я очень возбуждена своей ролью в РІауЬоу: ТЬе 
Мапзіоп! - так и никак иначе высказалась Кармен. 
- Всегда балдела от образа жизни, который ведет 
Хефнер, и вот, наконец, приобщилась. Симуля¬ 
тор эротической империи РІауЬоу попадет в мага¬ 
зины под Рождество. 


^ ТРИ ДНЯ РАЗВЛЕЧЕНИЙ 


Среди новых 
скинов обещают 
и Зкаагі’ей. 


Фестиваль «Слия¬ 
ние», который прой¬ 
дет 27-29 августа в ■*' ' 

«Олимпийском», обе- ■ 

щает стать одним из р, 

самых ярких празд- _ 

ников этого лета. Те- ™ “ т 1 * I 

бя ждут десятки пло¬ 
щадок с развлечени- *■_ уИзй&яЗЕмЛм 

ями на любой вкус. 

На стенде «Русских Мобильных Игр» бу¬ 
дут представлены новые Іаѵа-игры. Помимо 
этого владельцы сотовых смогут стать участ¬ 
никами первых Іаѵа Олимпийских Игр. 
Компания СіІІеПе и бренд ОигасеМ предста¬ 
вит «Кубок ОигасеІІ по экстремальному ката¬ 
нию на роликовых коньках «Адгеззіѵе Іпііпе». 
Кульминацией мероприятия станут выступле¬ 
ние зарубежной ВМХ-звезды, специально 
приглашенной для этого в Москву. 

ЕР5(^ обещает бесплатно фотографировать 
всех желающих и через несколько минут вру¬ 
чать готовые фотографии, отпечатанные на 
принтерах ЕР50ІМ. Кстати, один из стендов 


разместят на нашей площадке. 

На нашем стенде тоже будет интересно! Во- 
первых, тебе предоставят шанс сразиться с 
самим Полосатым и получить в случае побе¬ 
ды 100 долларов. Во-вторых, компания 
ТНгизітазІег устраивает соревнования по 
/ѴР5: ЧпсІегдгоипсІ с шикарными призами. В- 

- третьих, у тебя есть 

возможность получить 

Г ^ легкие и компактные 

трЗ-плееры от МРІО. 
РеТепсІег впервые в 
России продемонстри¬ 
рует НІ-РІ систему но¬ 
вого поколения с вы¬ 
носным усилителем - 
Ѵоісапо. И, конечно, 
ііДѴ' ^ ' тебя ждут конкурсы с 

отличными призами от 
ОеРепсІег. А благодаря 

компании ѴеІІосІ у всех желающих будет воз¬ 
можность устроить бои на Р52. Журнал «Ху¬ 
лиган» на три дня откроет школу граффит- 
чиков, а также предложит читателям роспись 
по телу. 

Недалеко от нас расположится «Парк прик¬ 
лючений», спонсируемый сухариками «Хрус- 
тец», куда мы зайдем, дабы поиграть в ми¬ 
нигольф, пейнтболл, прыгнуть на тарзанке и 
принять участие в родео. Присоединяйся! 

А радио ПОПСА каждый вечер обещает дис¬ 
котеки с участием известных ди-джеев и по¬ 
пулярных исполнителей. 

В общем, все - в «Олимпийский»! 
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■ Больше всех из Питера 
отличилась М19, 
выиграв почти $15000. 


НОВОСТИ КИБЕРСПОРТА 


Текст: Роман “Роіонаііу” Тарасенко 


^ ОНН, 8НІТ! ГДЕ ЖЕ ЩИТ? 


29 июля состоялась торжест¬ 
венная церемония, в ходе кото¬ 
рой был объявлен город, где 
состоится ѴѴогІсІ СуЬег Сатез 
2005 СгапсІ РіпаІ. В трудной 
борьбе победил Сингапур, опе¬ 
редивший других номинантов 
(Тайвань, Милан и Ганновер). 
Немаловажным фактором для 
жюри стал статус Сингапура 
как международного центра об¬ 
разования. Таким образом, зна¬ 
мя ѴѴСС после посещения Се¬ 


верной Америки вернется в 
Азию. Местом проведения ме¬ 
роприятия станет здание 

Зипіес Зіпдароге 
Іпіегпаііопаі Сопѵепііоп & 
ЕхЫЬІІіоп Сепіге, где регуляр¬ 
но проходят международные 
конференции. 


Европейские мастера по 
I ѴагсгаП III: ТЬе Ргогеп 
ТНгопе, 4К.2еи5І9 и 
4К.6шЬЬу, отправляются в 
игровое турне в Южную Ко¬ 
рею. По прибытию их встретит 
местная элита: 5рігіі_Мооп, 
КаіпЬоѵѵ и чемпион Е5ѴѴС 
2004, РоѴ. Вместе пятерка 
бойцов образует команду, ко¬ 
торая будет путешествовать по 
стране и соревноваться с мест¬ 
ными кланами, а напоследок 
примет участие в АРМ ѴѴед 
Ьеадие, престижном чемпио¬ 
нате с крупным призовым фон¬ 
дом. Гостеприимные корейцы 
всегда с радостью принимают 
европейских гостей, тут кибер¬ 
спорт чествуется чуть ли на 
политическом уровне. 


а 

■ 4К.6гиЬЬу постоянно 
путешествует по свету, и вот 
теперь отправляется в Корею. 


^ НАШИ В ДЕСЯТКЕ ЛУЧШИХ 


В то время как Россия следила за отечественным финалом 
ѴѴС6, группа наших игроков отправилась во Францию на 
Е5ѴѴС 2004. Сборная из варкрафтеров, квакеров, каэсе- 
ров и даже каэсерш отстаивали честь страны в борьбе с 
сильнейшими соперниками со всего мира. Непривычное 
третье место в национальных состязаниях по <? иаке III 
Агепа компенсировалось сенсационной бронзой в мужс¬ 
ких соревнованиях по Соипіег-Зігіке. Команда 
Ѵіііиз.рго одного за другим обыграла трех главных фаво¬ 
ритов турнира: легендарных шведов 5К, их непримири¬ 
мых противников ІЧоА и лучших американцев Т5С. Заняв 
призовое место на Е5ѴѴС 2004, ѴігЬиз.рго впервые попала 
в десятку лучших команд мира. 


^ $30000 УЕХАЛО 
В САНКТ-ПЕТЕРБУРГ 


Совсем недолго осталось до выхода римейка 
Соипіег-Зігіке, бесхитростно названного С5: 
Зоигсе. Миллионы фанатов следят за любыми но¬ 
востями касательно любимой игры. И вот, что изве¬ 
стно. Все оружие и модели видоизменятся в луч¬ 
шую сторону. йезегі Еадіе и М4А1 и прежде смот¬ 
релись неплохо, но теперь уровень детализации 
станет на порядок выше. Обновятся звуки выстре¬ 
лов для большинства стволов. Усилится ослепляю¬ 
щий эффект РІазЬЬапд, НЕ Сгепабе приобретет чер¬ 
ты разрывной гранаты Р1. Сохраняются практичес¬ 
ки все классические уровни (Ризі, Иаіу, Наѵапа, 
Агіес, Рігапезі, СЬЫе, СГіаІеаи, ОІТісе), хотя обеща¬ 
ны и новые локации, например, КоскѵѵогІсІ. Изме¬ 
нится и физическая модель второстепенных объек¬ 
тов - теперь при попадании в пустую бочку, пос¬ 
ледняя правдоподобно отлетит в сторону. Ну и, на¬ 
конец, ненавистный Тасіісаі ЗМіеІсІ, критикуемый 
всеми и каждым, навсегда исчезнет из «Контры». 
Файл С5: Зоигсе Веіа объемом в 300 Мбайт с един¬ 
ственной картой Риз! II уже в ближайшие недели 
станет доступен владельцам С5: Сопдіііоп 2его 
через онлайн-сервис Зіеат. Финальная версия иг¬ 
ры будет поставляться вместе НаІІ-Ше 2. 


я Обновленная Ои$І, гезраѵѵп 
появления террористов. 


В июле в Москве прошли отбо¬ 
рочные игры на ѴѴогІсІ СуЬег 
Сатез 2004 (подробнее в 
«Спецтеме»), Киберспортсме¬ 
ны боролись за призовой 
фонд размером в 75 тысяч 
долларов. На первое место с 
небольшим преимуществом 
пробился Питер. Геймеры из 
северной столицы обогати¬ 
лись больше, чем на 30 тысяч - 

долларов. 

Санкт-Петербург - $30200 (золото - 3, сереб¬ 
ро - 2, бронза - 2); 

Москва - $28300 (золото - 3, серебро - 3); 
Ставрополь - $4600 (бронза - 1); 

Томск - $3500 (серебро - 1); 

Екатеринбург - $2400 (бронза - 1); 

Челябинск - $1400 (бронза - 1); 

Краснодар - $1200; 

Пушкино - $1000 (бронза - 1); 


отличилась 


Ростов-на-Дону - $800; 
Якутск - $600; 

- Хабаровск - $400; 

Новосибирск - $200; 

Нижний Новгород - $200; 

Иркутск - $200. 

По сравнению с прошлым годом, когда ос¬ 
новной выигрыш остался в Москве, а на ре¬ 
гионы пришлась мизерная доля призового 
фонда, уровень игроков, живущих за преде¬ 
лами двух столиц, заметно вырос. В этот раз 
на пьедестал поднимались представители 
сразу 14 городов. 
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СѴВЕВЗРОПТ ыв/ѵз 


У РЕЗУЛЬТАТЫ ѴѴСС 2004 У КРАШЕ 



ЧпгеаІ Тоигпатепі 2004 1x1: 

1 место - СЗС.СЫр - ноутбук Затзипд 
Ѵ30-С2ОВ + путевка в США; 

2 место - 2СІ.МІ5Іік - монитор Затзипд 
Зупстазіег 710Ы ТРТ + путевка в США; 

3 место - АІІдатев.Хап - мобильный те¬ 
лефон Затзипд 5СН-Х450. 


В последние выходные июля в киевском 
«Украинском доме» состоялись нацио¬ 
нальные отборочные игры на ѴѴСС 2004, 
по итогам которых определились 12 счаст¬ 
ливчиков, завоевавших путевки в Сан- 
Франциско на главный турнир осени. Прак¬ 
тически во всех номинациях победу празднова¬ 
ли представители команды СЗС.СатеѴѴогІсІ, 
выступающей под покровительством известно¬ 
го разработчика игр. А одессит СЫр отправит¬ 
ся защищать честь своей страны уже третий 
год подряд. 


ЗіагСгаП: Вгоосіѵѵаг 1x1: 

1 место - ѵѵѴѴеЬ.Ѵап - ноутбук Затзипд 
Ѵ30-С2ОВ + путевка в США; 

2 место - КіР.Епету - монитор Затзипд 
Зупстазіег 710И ТРТ; 

3 место - ѴѴНііе.Ка - мобильный телефон 
Затзипд 5СН-Х450. 



В преддверии старта шестого 
розыгрыша ѴѴагсгаП III 
СЬатріопв І_еадие состоялся 
показательный матч между по¬ 
бедителем и серебряным при¬ 
зером предыдущего сезона, 
Могіаі Теат ѴѴогк и 
ЗК.ІпІегпаІіопаІ. Главное 
ударное звено 5К, МаРРгоб, 
принес первое очко в копилку 
клана, одолев всухую 
тТѵѵШабН'а. Однако это была 
единственная победа его ко¬ 
манды в тот день. Знаменитые 
ЗК.Іпзотпіа (чемпион ѴѴСС 
2003 СгапсІ РіпаІ) и 
ЗК.ѴѴігагсІ (чемпион АСОМ 4) 
не справились с менее грозны¬ 
ми тТѵѵ.АеіІіег и тТѵѵ.Такег. 
Последний гвоздь в гроб 5К 
забил дуэт тТѵѵ.АеіІіег + 
тТѵѵ.СІіозІгісіаИ, обыгравший 
опытную двойку 



Результаты ѴѴСС 2004 ІІкгаіпе: 

Соипіег-Зігіке 5x5: 

1 место - СЗС.СатеѴѴогІсІ - 5 ноутбуков 
Затзипд Ѵ30-С2ОВ + путевка в США; 

2 место - НК - 5 мониторов Затзипд 
Зупстазіег 710М ТРТ; 

3 место - Маѵегіск-с4 - 5 мобильных теле¬ 
фонов Затзипд 5СН-Х450. 


И /агсгаП III: ТЬе Ргогеп ТЬгопе 1x1: 

1 место - СЗС.Ноі - ноутбук Затзипд Ѵ30- 
(20В + путевка в США; 

2 место - РисІез.РосісІег - монитор Затзипд 
Зупстазіег 710ІМ ТРТ + путевка в США; 

3 место - с14.МаІоу - мобильный телефон 
Затзипд 5СН-Х450. 


^ САМАЯ МАСШТАБНАЯ «МЯСОРУБКА» 


150 человек одновременно примут участие в 
дружественном матче по игре Іоіпі Орега- 
ііопв: ТурЬооп Ківіпд ( «Миротворцы: Опе¬ 
рация «Тайфун» в России), что, несомнен¬ 
но, станет рекордом для многопользовательс¬ 
ких боев. Мероприятие пройдет в рамках СРІ. 


Ехігете ѴѴогІсІ СНатріопзЫрз 2004 - круп¬ 
нейшем турнире по Соипіег-Зігіке и еще нес¬ 
кольким дисциплинам. Геймеры, соревнующи¬ 
еся в основном чемпионате, смогут подать за¬ 
явку и на шоу-битву в проект от ІЧоѵаІ.одіс. 
Организаторы отберут полторы сотни счаст¬ 



ливчиков. После того как 
новое достижение будет 
установлено, все участни¬ 
ки массовой зарубы полу¬ 
чат памятные призы и по¬ 
дарки. Напомню, что «Ми¬ 
ротворцы» являются наи¬ 
более вероятным фавори¬ 
том на прямое попадание 
в основные дисциплины 
на мировых состязаниях. 
Кстати, некоторые оче¬ 
видцы утверждают, что 
недавно на онлайн-серве- 
ре ІЧоѵаѴѴогІс] был зафик¬ 
сирован показатель в 160 
игроков. Что ж, способ¬ 
ности Интернета опережа¬ 
ют возможности локаль¬ 
ных сетей. 


ЗК.Оотіпаіог + 5К.5игѵіѵог. 

Матч между парами ЗК.НеМаІЧ 
+ ЗК.ѴѴігагсІ и тТѵѵ.ТІіеРід + 
тТѵѵ.ТакЗг уже ничего не ре¬ 
шал и был отменен. 



Один из сильнейших корейс¬ 
ких дуэлянтов в ЗіагСгаП: 
ВгооОѵѵаг, ІЧаЭа, известный 
по победам над «королем Тер- 
ранов», 51ауегв_Вохег, под¬ 
писал трехгодичный контракт 
с командой Тоопа 5С на ре¬ 
кордную доселе сумму в 55 
тысяч долларов. МаРа обогнал 
самых высокооплачиваемых 
игроков мира - ІѴаІ_га и все 
того же 51ауегз_Вохег. У Тоопа 
5С появился новый спонсор - 
телекоммуникационный гигант 
(^апіесЬ & СигііеІ, а вместе с 
ним пришли большие деньги, 
ремонт в тренировочном зале 
и минивэн для нужд команды. 
Менеджер Тоопа 5С теперь 
получает 100 тысяч долларов, 
а один из лидеров, 
СоосІРгіепсІ, - 50 тысяч «зе¬ 
леных» в год. 
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новости 


БЕСТСЕЛЛЕРЫ 



ч 



■ Сам оі Оиіу 



■ СМу оі Негоез 



Ы ГОРДОСТЬ МАГНАТОВ 

Лидеры продаж в США и Канаде/ июнь - июль 2004 года 


1 Название игры 

Издатель 

20 - 26 июня 

ОІ. ІОІПІ Орегаііопз: ТурЬооп Кізіпд 

ІЧоѵаЬодіс 

02. Сііу о/ Негоез 

ІМСзоРІ 

03. Наггу Роііег апсі ІЬе Ргізопег оГ АгкаЬап 

ЕІесігопіс Агіз 

04. ТЬе Зітз Меда Реіихе 

ЕІесігопіс Агіз 

05. Кізе оР ІМаііопз 

МісгозоРі 

06. ВаШеРіеІЬ Ѵіеіпат 

ЕІесігопіс Агіз 

07. ТЬе Зітз йеіихе 

ЕІесігопіс Агіз 

08. Аде оР МуІЬоІоду 

МісгозоРі 

09. Раг Сгу 

ІІЬізоРі 

10. ТЬе Зітз: Зирегзіаг 

ЕІесігопіс Агіз 

27 июня - 3 июля 


01. Аде оР МуіЬоіоду 

МісгозоРі 

02. Сііу оР Негоез 

ІЧСзоРІ 

03. Наггу Роііег апсі ІЬе Ргізопег оР АгкаЬап 

ЕІесігопіс Агіз 

04. Кізе оР ІМаііопз 

МісгозоРі 

05. Іоіпі Орегаііопз: ТурЬооп Кізіпд 

ІЧоѵаі.одіс 

Об. ТЬе Зітз йеіихе 

ЕІесігопіс Агіз 

07. СаІІ оР Риіу 

Асііѵізіоп 

08. ТЬе Зітз: Зирегзіаг 

ЕІесігопіс Агіз 

09. ТЬе Зітг Меда Оеіихе 

ЕІесігопіс Агіз 

10. ВаШеРіеІЬ Ѵіеіпат 

ЕІесігопіс Агіз 

4-10 июля 


01. Аде оР МуіЬоіоду 

МісгозоРі 

02. Кізе оР ІМаііопз 

МісгозоРі 

03. МісгозоРі РІідЫ Зітиіаіог 2004: 


А Сепіигу оР РІідЫ 

МісгозоРі 

04. Сііу оР Негоез 

ІЧСзоРІ 

05. ТЬе Зітз Меда Реіихе 

ЕІесігопіс Агіз 

Об. ТЬе Зітг йеіихе 

ЕІесігопіс Агіз 

07. 2оо Тусооп Сотріеіе СоІІесііоп 

МісгозоРі 

08. ТЬе Зітз: Зирегзіаг 

ЕІесігопіс Агіз 

09. Іоіпі Орегаііопз: ТурЬооп Кізіпд 

ІЧоѵаІ.одіс 

10. ВаііІеРіеІсі Ѵіеіпат 

ЕІесігопіс Агіз 

11-17 июля 


01. ТЬе Зітз: Зирегзіаг 

ЕІесігопіс Агіз 

02. Аде оР МуіЬоіоду 

МісгозоРі 

03. Кізе оР ІМаііопз 

МісгозоРі 

04. ТЬе Зітг йеіихе 

ЕІесігопіс Агіз 

05. ТЬе Зітз Меда Реіихе 

ЕІесігопіс Агіз 

Об. Раг Сгу 

ІІЬізоРі 

07. 2.00 Тусооп Сотріеіе СоІІесііоп 

МісгозоРі 

08. Сііу оР Негоез 

ІЧСзоРІ 

09. МісгозоРі РІідЫ Зітиіаіог 2004: 


А Сепіигу оР РІідЫ 

МісгозоРі 

10. Іоіпі Орегаііопз: ТурЬооп Кізіпд 

ІЧоѵаІ.одіс 


«К** 



і ЛоіпІ Орегаііопз: 
Турйооп Візіпд 



■ Наггу РоІІег апсі 
Міе Ргізопег оі АгкаЬап 



■ Ні$е оі ИаПооз 



ТЬе Зітз: Зирегзіаг 



■ 2оо Тусооп: Магіпе Мапіа 



■ Поош 3. Кто на новенького? 


М ногоуважаемый читатель! Когда ты 
пробегаешь глазами эти строки, мир 
уже наверняка содрогнулся от при¬ 
шествия йоот 3. Дрожь Земли погубила 
урожай кокосов в Новой Гвинее и на Мада¬ 
гаскаре, но не коснулась рейтингов амери¬ 
канских продаж. Не успела. Сотрудники 
статистических отделов хронически опаз¬ 
дывают с подсчетами проданных коробок. 
Поэтому рассказывать о рекордах продаж, 
установленных Эсют 3, пока рано. 

С грустью приходится констатировать - на 
Западном фронте без перемен. В смысле, в 
рейтинге - тишь да благодать. От безысход¬ 


ности за главное место на пьедестале почета 
бьются старые знакомые Аде оі МуіЬоіоду, 
Зоіпі Орегаііопз: ТурЬооп Кізіпд и - о, 
нет, только не это! - 77іе Зітз: Зирегзіаг. 

Рекламная компания ТЬе Зітз 2 в самом 
разгаре, поэтому рост интереса к «недочело¬ 
векам» не удивляет. 

В июле по количеству продаж компьютерных 
игр компания МісгозоРі почти поборола 
главного конкурента ЕІесігопіс Агіз. Шве 
оі Ыаііопз, Місгозоіі РІідЫ Зітиіаіог 
2004: А Сепіигу оі РІідЫ и 2оо Тусооп 
Сотріеіе СоІІесііоп - хиты-долгожители - 
редко покидают ТОР 10. Впрочем, во второй 


десятке тоже достойные игры: ТЫеі: ОеасИу 
ЗЬасіоѵѵз, ѴѴагсгаіі 3 ВаііІеСЬеві и Зіаг 
ѴѴагз: КпідЫз оі іііе ОШ КериЫіс. 

И все-таки, если оценивать ситуацию в иг¬ 
ровых чартах одним словом, то слово это - 
скука. Консервативные американцы не пад¬ 
ки на новинки (коих, надо признать, этим 
летом было не так и много) и покупают 
только проверенные временем тайтлы. 
Роот 3 вышел! Ооот 3 с нами! И это глав¬ 
ное. Остальное - суета. 

За чартами приглядывал 
Иван «ІЧетегісІо» Гусев 
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РЕЛИЗЫ 


НОВОСТИ 


ТИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 

сентябрь - ноябрь 2004 


1 Название 

Жанр 

Дата выхода 1 

100 Виііеіз 

Асііоп/Асіѵепіиге 

04 октября 2004 

Апагсііу Опііпе: 

АІІеп Іпѵазіоп 

ММОКРС 

01 сентября 2004 

Агепа ѴѴагз 

Зігаіеду 

30 сентября 2004 

Агтіез оі Ехідо 

Бігаіеду 

01 сентября 2004 

Аііапііз Еѵоіиііопз 

Асіѵепіиге 

03 октября 2004 

Ахіз & АІІІез 

Зігаіеду 

27 октября 2004 

ВаскуагсІ Носкеу 2005 

5рогі5 

28 сентября 2004 

ВаскуагсІ Зкаіег 2005 

Зрогіз 

28 сентября 2004 

ВІаск 9 

Асііоп 

01 сентября 2004 

ВІаск & ѴѴііііе 2 

Зітиіаііоп 

октябрь 2004 

ВІообКаупе 2 

Асііоп 

05 октября 2004 

Вгідасіе Е5: 

№\« Іаддесі ііпіоп 

Зігаіеду 

IV квартал 2004 

СаІІ оГ СІЬиІИи - 
Оагк Согпегз оГ ІИе Еагііі 

Асііоп/Асіѵепіиге 

19 октября 2004 

СаІІ оі йиіу: 

Ііпііеб ОІІепзіѵе 

Зііооіег 

осень 2004 

Сіігіз Затуег'5 і-осотоііоп 

Зітиіаііоп 

07 сентября 2004 

СІозе СотЬаі: 

Рігзі Іо Рідііі 

Вііооіег 

04 октября 2004 

Сопііісі: Ѵіеіпат 

Асііоп 

04 октября 2004 

Эотп іп РІатез 

Зігаіеду/ КРС 

01 октября 2004 

Эгадоп Етріге5 

ММОКРС 

20 ноября 2004 

ЭКІѴЗК 

Асііоп 

01 ноября 2004 

Эипдеоп Ьогсіз 

КРС 

16 сентября 2004 

ЕР 

Зітиіаііоп 

12 октября 2004 

Еѵегдиезі: Отепз оі ѴѴаг 

ММОКРС 

13 сентября 2004 

Еѵегдиезі II 

ММОКРС 

20 ноября 2004 

ЕѵіІ Сепіиз 

Зігаіеду 

22 сентября 2004 

Расе оГ МапкіпсІ 

КРС 

01 августа 2004 

РІРА Зоссег 2005 

Зрогіз 

05 октября 2004 

РіпаІ Рапіазу XI: 

СІіаіпз оі Рготаііііа 

ММОКРС 

14 сентября 2004 

РігеРоѵѵег 

Зітиіаііоп 

31 октября 2004 

РІаіОиі 

Касіпд 

13 сентября 2004 

РиІІ Зресігит ѴѴаггіог 

Асііоп/Зігаіеду 

27 сентября 2004 

СиіІсІ ѴѴагз 

КРС 

01 ноября 2004 

НаІР-ЬіРе 2 

Зііооіег 

сентябрь 2004 

Негоез оі ІИе Расіііс 

Зітиіаііоп 

01 ноября 2004 

Нісісіеп & Оапдегоиз 2: 
5аЬге Здиасігоп 

Асііоп 

21 октября 2004 

Ноі ѴѴІіееіз Зіипі 

Тгаск СМаІІепде 

Касіпд 

15 октября 2004 

Ісе Носкеу 

СІиЬ Мападег 2005 

Зрогіз/ Зітиіаііоп 

1 сентября 2004 

ІиісесІ 

Касіпд 

Об сентября 2004 

Коііап 2: Кіпдз оі ѴѴаг 

Зігаіеду 

Об сентября 2004 

І_аѵѵ & Огсіег: 

Іизіісе із ЗегѵесІ 

Асіѵепіиге 

19 октября 2004 

Іеізиге Зиіі баггу: 

Мадпа Сит баисіе 

Асіѵепіиге 

05 октября 2004 

І_иіа 30 

Асіиіі 

24 сентября 2004 

Маббеп N51 2005 

Зрогіз 

08 сентября 2004 

МесІаІ оі Нопог: 

Расіііс Аззаиіі 

Зііооіег 

20 сентября 2004 

Меп оі Ѵаіог 

Зііооіег 

05 октября 2004 

МогііЯІІа 

Асііоп/ Асіѵепіиге 

20 сентября 2004 


За разницу между намеченными 
и реальными датами релизов 
редакция ответственности не несет. 


1 Название 

Жанр 

Дата выхода 1 

Музі IV: Кеѵеіаііоп 

Асіѵепіиге 

28 сентября 2004 

NВА Иѵе 2005 

Зрогіз 

05 октября 2004 

N6X05 - 

Тііе Іирііег Іпсісіепі 

Зігаіеду 

01 октября 2004 

N666 Гог Зрееб 
ІІпбегдгоипсІ II 

Зрогіз 

17 ноября 2004 

N1-11- 2005 

Зрогіз 

14 сентября 2004 

Огідіп о! іііе Зресіез 

Асііоп/ Асіѵепіиге 

11 октября 2004 

РасіГіс Рідіііегз 

Зітиіаііоп 

12 октября 2004 

РаіпкіІІег: 

Ваіііе оиі о! НеІІ 

Зііооіег 

01 ноября 2004 

РІауЬоу: Тііе Мапзіоп 

Зітиіаііоп 

осень 2004 

Роіаг Ехргезз 

Асіѵепіиге 

02 ноября 2004 

Рогі Коуаіе 

Зігаіеду 

10 сентября 2004 

Ргіпсе о! Регзіа 2 

Асііоп/Асіѵепіиге 

16 ноября 2004 

КоІІегСоазіег Тусооп 3 

Зітиіаііоп 

02 ноября 2004 

Коте: Тоіаі ѴѴаг 

Зігаіеду 

15 сентября 2004 

Зііабе: ѴѴгаііі оі Апдеіз 

Асіѵепіиге 

01 октября 2004 

Зііабоѵѵ Орз: Кеб Мегсигу 

Зііооіег 

05 октября 2004 

Зііабоѵѵ Ѵаиіі 

Зігаіеду/КРС 

01 сентября 

Зііагк Таіе 

Асііоп/Агсабе 

27 сентября 2004 

ЗііеІІЗІіоск: N 801 '67 

Зііооіег 

сентябрь 2004 

5І6 Меіег'з Рігаіез 

Зігаіеду 

15 ноября 2004 

ЗІІепі Нипіег III 

Зітиіаііоп 

21 сентября 2004 

Зіаііпдгаб 

КТ5 

осень 2004 

Зіаг ѴѴагз ВаіііеГгопі 

Зііооіег 

21 сентября 2004 

Зіаг ѴѴагз Саіахіез: 

Іитр іо Ыдііізрееб 

ММОКРС 

25 октября 2004 

Тііе ВагсІ'з Таіе 

КРС 

01 октября 2004 

Тііе Сіігопісіез оі Кіббіск: 
Езсаре ігот Виісііег Вау 

Зііооіег 

15 ноября 2004 

Тііе ІпсгебіЫез 

Асііоп 

27 октября 2004 

Тііе богб оі іііе Кіпдз: 

Тііе Ваіііе іог Міббіе-еагііі 

Зігаіеду 

ноябрь 2004 

Тііе Маігіх Опііпе 

ММОКРС 

16 ноября 2004 

Тііе Зада оі Куют 

ММОКРС 

07 сентября 2004 

Тііе Зітз 2 

Зітиіаііоп 

17 сентября 2004 

Тідег ѴѴообз 

РСАТОУК 2005 

Зрогіз 

20 сентября 2004 

Теепаде Миіапі 

N1^8 Тигііез 2 

Асііоп/Агсабе 

16 октября 2004 

Тот СІапсу'з 

Оііозі Кесоп 2 

Зііооіег 

02 ноября 2004 

Тот СІапсу'з 

Зрііпіег СеІІ Сііаоз Тііеогу 

Асііоп 

30 ноября 2004 

Топу Наѵѵк'з 

ІІпбегдгоипб 2 

Зрогіз 

05 октября 2004 

ТгіЬез: Ѵепдеапсе 

Асііоп 

29 сентября 2004 

Ѵатріге: 

КРС 

12 октября 2004 

Тііе Маздиегабе - Віообііпез 


ѴѴагііаттег 40,000: 

Оаѵѵп оі ѴѴаг 

Зігаіеду 

20 сентября 2004 

ѴѴогтз Рогіз: Ііпбег Зіеде! 

Асііоп/Агсабе 

01 октября 2004 

Храпб Каііу 

Касіпд 

30 сентября 2004 

2оо Тусооп II 

Зітиіаііоп 

26 октября 2004 

ІЛііта Опііпе: 

Затигаі Етріге 

ММОКРС 

ноябрь 2004 
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зз 























НОВОСТИ РЕЛИЗЫ 


^ РОССИЙСКИЕ ИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 

сентябрь - декабрь 2004 

За разницу между намеченными 
и реальными датами релизов 
редакция ответственности не несет. 

1 Название Российский издатель 

Жанр 

Дата выхода 1 


■ Название Российский издатель 

Жанр 

Дата выхода 

АігЬогпе Тгоорз 

АкеІІа 

ЗІіооіег 

IV квартал 2004 


Мапііайап СЬазе 

АкеІІа 

Асйоп 

III квартал 2004 

Агтіез оі Ехідо 

Софт Клаб 

Зігаіеду 

Сентябрь 2004 


Маззіѵе АззаиІІ: РІіапІот Репаіззапсе 

АкеІІа 

Зігаіеду 

Осень 2004 

Аііапйз ЕѵоІиУоп 

АкеІІа 

Абѵепіиге 

III квартал 2004 


МесІаІ оі Нопог: РасіЛс АззаиІІ 

Софт Клаб 

ЗІіооіег 

Октябрь 2004 

Вайіесгиізег Сепегайоп 

АкеІІа 

Зітиіайоп 

III квартал 2004 


ИВА Иѵе! 2005 

Софт Клаб 

Зрогіз 

Сентябрь 2004 

(ІіпіѵегзаІ СотЬаІ) 





ІМеесі Рог 5реесІ: СІпсІегдгоипсі 2 

Софт Клаб 

Яасіпд 

Ноябрь 2004 






ВеасИ Кіпд ЗЪипЬ Касег 

Новый Диск 

Касіпд 

Сентябрь 2004 


ИНЬ 2005 

Софт Клаб 

Зрогіз 

Сентябрь 2004 

(Король пляжных гонок) 





ОиІІаѵѵ СоІІ 

(Гольф: Бешеные клюшки!) 

Новый Диск 

ЗЪгаІеду 

Сентябрь 2004 

ВІоосІІіпе (ВІоосЛіпе. Линия крови) 

Новый Диск Асйоп/Ноггог 

Сентябрь 2004 


СаІІ оі ЭШу: СІпі^есІ ОІТепзіѵе 

1С 

ЗНооІег 

IV квартал 2004 






РогІ Коуаіе 2 (Порт Рояль II) 

АкеІІа 

Зігаіеду 

III квартал 2004 

Саг Тусооп (Автомагнат) 

1С 

ВІгаІеду 

IV квартал 2004 



РозІаІ 2: Аросаіурзе ѴѴеекепсІ 

АкеІІа 

Асйоп 

Сентябрь 2004 

Сосіепате: Ратегз 

АкеІІа 

ЗІгаІеду 

III квартал 2004 



КаЬісІ Родз 2 (Бешеные псы) 

АкеІІа 

Зіхаіеду 

III квартал 2004 

СопЛісІ: Ѵіеіпат 
(Конфликт: Вьетнамская война) 

Бука 

Асйоп 

Ноябрь 2004 



РезІгісІесІ Агеа (Запретная зона) 

Новый Диск 

АсІіоп/ЯРС 

Сентябрь 2004 





КісЬагсІ Вигпз ЯаІІу 



Ноябрь 2004 

Сип ѴѴаггіог 

АкеІІа 

ЗІіооіег 

Сентябрь 2004 


Бука 

Яасіпд 


Заѵаде Зкіез (Дикие небеса) 

АкеІІа 

Зітиіайоп 

IV квартал 2004 

Оаетопіса 

АкеІІа 

Асііоп 

IV квартал 2004 



ЗсгарІапсІ 

АкеІІа 

Асііоп 

Сентябрь 2004 

йеіепсіегз 

1С 

Асйоп 

IV квартал 2004 



5еаІ о! ЕѵіІ (Печать зла) 

Новый Диск 

Асйоп/КРС 

Сентябрь 2004 

Оипдеоп Богсіз 

1С 

Агііоп/РРС 

IV квартал 2004 



ЗИасіе: ѴѴгаіГі о{ Апдеіз 

1С 

Асііоп 

2004 

ЕѵіІ Сепіиз 

Софт Клаб 

БІгаІеду 

2004 



ЗИеІІзІіоск: Иат '67 

Новый Диск 

ЗІіооІег 

Октябрь 2004 

РаІІ: ТНе І_аз1: Бауз оГ Саіа 

Руссобит-М 

РРС 

Октябрь 2004 



ЗНегІоск Ноітез: ТИе Зііѵег Еаггіпд 

Новый Диск 

Абѵепіиге 

09 сентября 2004 

РІРА 2005 

Софт Клаб 

ЗроіТз 

Ноябрь 2004 



Зрасе Наск (Меркурий 8) 

1С 

АсІіоп/ЯРС 

Сентябрь 2004 

РІаЮиІ 

(РІаЮиі: На предельной скорости) 

Бука 

Расіпд 

Ноябрь 2004 



5РЕСІМА2: Ргсцесі ѴѴоІГ 

Новый Диск 

Асііоп 

Декабрь 2004 

Риіже Тасйсз: 


Зігаіеду 

IV квартал 2004 


ЗІаг Асабету 2 (Фабрика звезд 2) 

Новый Диск 

Зітиіайоп 

Ноябрь 2004 

ТЬе ІІргізіпд Сате Расіогу Іпіегасйѵе 





Зіхіке РідЫегз 

Новый Диск 

Зітиіайоп 

Сентябрь 2004 

НаІМіРе 2 

Софт Клаб 

ЗНооІег 

2004 


ТИе Боге! оі Йіе Яіпдз: 

Софт Клаб 

Бігаіеду 

Ноябрь 2004 

Неагіз оР Ігоп 2 (День победы) 

1С 

ЗІгаіеду 

Ноябрь 2004 


ТЬе ВаШе й)г МісІсІІе-еагІІі 




Іпсіоог Кагйпд Сате (Картлэнд) 

Новый Диск 

Расіпд 

Сентябрь 2004 


ТЛе Зітз 

Софт Клаб 

Зітиіайоп 

Сентябрь 2004 

І-Мп^а (Я - Ниндзя) 

Новый Диск 

Агсасіе 

Октябрь 2004 


Тіпу Сагз 2 (Маленькие машинки) 

Новый Диск 

Яасіпд 

Сентябрь 2004 

Зооіа Зріп (Настольный теннис) 

Новый Диск 

Зрогіз 

Сентябрь 2004 


ѴігІиаІ Зкіррег 3 (Парусная регата) 

Новый Диск 

Зітиіайоп 

09 сентября 2004 

КпідНіз оР Нопог (Рыцари чести) 

Новый Диск 

Зйаіеду 

07 октября 2004 


ѴѴогІсІ оі ѴѴагсгаЛ: 

Софт Клаб 

ММОЯРС 

2004 

І_еізиге 5и№ Баггу: Мадпа Сит І_аис1е 

Софт Клаб 

Абѵепіиге 

Октябрь 2004 


ѴѴОГГП5 Рогіз: Упсіег 5іеде 

Софт Клаб 

Агсасіе 

Октябрь 2004 

^ РОССИЙСКИЕ РАЗРАБОТКИ 

сентябрь - декабрь 2004 





И Название 



Разработчик 

Издатель 

Жанр 


Дата выхода 

АІіеп ЗНооІег 2 



Зідта Теат 

Руссобит-М 

Асііоп 


Декабрь 2004 

Ахіе Каде 



АкеІІа 

1С 

АсНоп 


IV квартал 2004 

І_асіа Касіпд СІиЬ 



Сеіеоз 


Зітиіаііоп 


II квартал 2005 

МеІаІНеагІ:: Керіісапііз Катраде 



АкеІІа 

АкеІІа 

ЯРС 


Осень 2004 

РасіЯс РідЫ:ег5 



Масісіох Сатез 

1С 

Зітиіайоп 


IV квартал 2004 

ТНе Раз!: апсі Риппу 



Сеіеоз 


Агсасіе 


Осень 2004 

Антикиллер 


Аѵаіоп 5!:уІе Епіегііаіптепі: 

Новый Диск 

Асйоп 


Декабрь 2004 

Бригада Е5: Новый альянс 



Апейрон 

1С 

Зігаіеду 


IV квартал 2004 

Велиан 



МАРіа 

Бука 

ЗНооІег 


Декабрь 2004 

Вивисектор: Зверь внутри 



АсНоп Рогтз 

1С 

ЗНооііег 


IV квартал 2004 

Восхождение на трон 



эѵс 

1С 

51га(еду 


IV квартал 2004 

Вторая Мировая 



1С 

1С 

Зіхаіеду 


2004 

Закон пустыни 



Агізе 

1С 

Зігаіеду 


IV квартал 2004 

Казаки 2: Наполеоновские войнь 


С5С Сате ѴѴогІсІ 

Руссобит-М 

Зіігаіеду 


Сентябрь 2004 

Карибский кризис 



С5 ЗоИѵѵаге 

1С 

Зіхаіеду 


IV квартал 2004 

Корсары II 



АкеІІа 

АкеІІа 

Асйоп 


Осень 2004 

Космические рейнджеры 2. Доминаторы 

ЕІетепІаІ Сатез 

1С 

Зігаіеду 


IV квартал 2004 

Магия войны: Знамена тьмы 



Таргем 

Бука 

Зйсйеду 


Декабрь 2004 

Мор. Утопия 



Ісе-Ріск І_осіде 

Бука 

Асйоп 


Декабрь 2004 

Москва на колесах 



НВМ 

Бука 

Яасіпд 


Декабрь 2004 

Одиссея капитана Блада 



АкеІІа 

АкеІІа 

Асйоп 


IV квартал 2004 

Петька 5: Конец игры 



Сатурн-Плюс 

Бука 

Асіѵеп^иге 


Октябрь 2004 

Саботаж 


Аѵаіоп 5!:уІе Епіегііаіптепі: 

АкеІІа 

ЯРС 


III квартал 2004 

Сталинград 



РТР Сатез 

1С 

Зіігаіеду 


IV квартал 2004 

Стальные монстры 



Леста 

Бука 

Зігаіеду 


Декабрь 2004 

Т-72: Балканы в огне 



Сгаіу Ноизе 

ІРРК Сгоир 

Зітиіайоп 


Сентябрь 2004 

Транспортная империя 


иРеТіте БІисііоз 

Бука 

Зігаіеду 


Ноябрь 2004 

Точка кипения 



Реер БНасіоѵѵз 

Руссобит-М 

БГюоІег 


IV квартал 2004 

Чистильщик 



Орион 

Бука 

ЗНооІег 


Ноябрь 2004 


34 
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Грандиозный турнир 
по лучшей стратегии года 

1 -ыи приз 

пс№ЗД*а 9 Швецию И разработчикам игры 
н июня іиде-оиэртз Ое^огг.р 6В0С от №110 ІД! 

Призы всем участникам! 

УЧалт в туринце ідацжк г примять шждыи покупаівль 
лтцэнзишнин версии Сгоипсі' СопСгоІ 1! 

Пщцягаед;і и т* рег иетрацни на сайте 


Спонсоры Турнира 


Имдпиздрм И ШІ'грибуімИІ 
■ «шпени* -Соф г Кдп-б* 
Москва 1 -и X нас ток- пвр.. 
д. 11 А. офис 211 , 
пел. 409Ы 232 5052: 
е грп'і ыІтеТЭ'КіІТсІиЬ ти 


Г іняял 
















































































ОБРАТИ 

ВНИМАНИЕ! 



Бсгаріапсі 

42-45 

Сталинград 

46-49 

Т-72: Балканы в огне 

50-53 

Іттогіаі Сіііез 

54-58 

Месііеѵаі Ьогсіз 

60-62 


Рагкапсі І_ідНІ 


64-66 


Рогі Воуаіе 2 

72-74 

Асіѵепіигез оі БИегІоск 


Ноітез 

76-78 

ѴѴогтз Рогіз: Ііпсіег Зіеде! 

80-82 

Агтіез оі Ехідо 

84-86 

ѴѴагѴѴогІсі 

88-89 

Сгеаіиге Сопііісі 

90-91 


К НАЧИНАЕМ СЧИТАТЬ ЦЫПЛЯТ 


В этот раз содержание раз¬ 
дела вышло на редкость 
ударным. Похоже, нас ждет 
действительно жаркая осень 
- ни одной проходной игры. 
ОгеатГз// - отдушина для 
любителей старых добрых 
квестов. Продолжение ТМе 
іопдезі Зоигпеу обещает 
быть как минимум не хуже 
оригинала. 

ЗсгарІагкІ уже сейчас выг¬ 
лядит самым великолеп¬ 
ным образом. Стильный, 
оригинальный дизайн, ин¬ 
тересная игровая концеп¬ 
ция - это будет настоящий 
шедевр. 

Любители хардкорных тан¬ 
ковых симуляторов истос¬ 
ковались по настоящим ка¬ 
чественным играм. Специ¬ 
ально для них - демоп- 
ревью Т-72: Балканы в 
огне, великолепного тан¬ 
кового симулятора от укра¬ 
инских разработчиков, 
СгагуНоизе. 

Рогі Коуаіе 2 - не просто 
заштатный адд-он, а полно¬ 


ценное продолжение отлич¬ 
ной игры. В этом мы убеди¬ 
лись, нещадно растерзав 
немецкоязычную демо-вер¬ 
сию игры. 

I Ѵогтз Рогіз: Ііпсіег 
Зіеде! совершила настоя¬ 
щую революцию в мире 
I Ѵогтз. Неизменный на 
протяжении десяти лет 
геймплей наконец-то стал 
совсем другим. Убедиться в 
этом ты сможешь ближе к 
концу нынешнего года. 
Агтіез оі Ехідо делается 
профессионалами - об этом 
было известно давно. Од¬ 
нако постепенно появляю¬ 
щаяся информация об игре 
на самом деле подтвержда¬ 
ет: проект многообещаю¬ 
щий и стоящий нашего 
ожидания. 

Сгеаіиге СопЛісі - свежий 
взгляд на все тех же ѴѴогтв. 
На этот раз истреблять друг 
друга будут уже не кольча¬ 
тые, а вполне обычные жи¬ 
вотные. Геймплей, впрочем, 
останется неизменным. 


ОгеатІаІІ 


38-41 ТНеШсНег 


68-70 















































ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! I ОРЕАМРАЦ.: ТНЕ ШЫСЕ5Т ЛЭІІРМЕѴ 



йРЕАМРАИ: 

ТНЕ ЮЫСЕ8Т «ЮІІВМЕѴ 


ЖАНР ИГРЫ 


Тпіга-Регзоп Ааѵепіиге 


ИЗДАТЕЛЬ 


Нутеп кесогаз 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ Ы 


Рипсот 


РАЗРАБОТЧИК 


Рипсот 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Один 




ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ѵіллпм.агеаттаІІ.сот 


ДАТА ВЫХОДА 


Осень 2005 года 


і Интересно, это ее мама? 

























Текст: Роман Овсянников 


ОКЕАМРАІ-І-: ТНЕ ШІЧСЕЗТ иОУРЫЕУ I РРЕѴІЕѴѴ 


аконец-то собралась продолжить¬ 
ся и игра, до выхода ВуЬегіа пре¬ 
тендовавшая на звание самого 
красивого квеста в мире - ТНв іопдезі 
Зоигпеу (далее Ти). Ее потомок, полу¬ 
чивший название ОгеатРа//: ТЬе іопдезі 
Зоигпеу, станет не классическим сикве¬ 
лом, а скорее игрой схожего (!) жанра в 
тех же мирах. Поэтому, собственно, по¬ 
рядкового номера в названии и нет. 

Ті НАУЧНО-ТЕХНИЧЕСКАЯ РЕВОЛЮЦИЯ 

Огеаш/а//: 77іе іопдезі Зоигпеу будет 
трехмерным. Лицензированный немецкий (а 
знают они все-таки толк в моторах) движок 
5Ьагк 30 будет использоваться во всех буду¬ 
щих разработках Рипсот. Список возмож¬ 
ностей и поддерживаемых технологий, как 
всегда, даст фору иной некрупной поэме: тут 
и сложнейшее освещение, и тени в реальном 
времени, и реалистичнейшая анимация и 
проработка лиц персонажей, и еще очень 
много всяческих тарріпд'ов. 

Третье измерение ставит свою пробу. Игра 
очень сильно изменится. Собственно, теперь 
она не будет чистым квестом, а будет содер¬ 
жать достаточно айіоп-элементов. Это, ко¬ 
нечно, не значит, что из тренировки для моз¬ 
гов ТУ превратится в тренировку для реф¬ 
лексов, но все же. Большинство ответствен¬ 
ных за боевые действия операций игра будет 
брать на себя; как говорят разработчики, бо¬ 
евые фрагменты - не самоцель, а только 
средство для создания антуража и попросту 
большего разнообразия игрового процесса. 

В том же ключе эволюционирует и управле¬ 
ние: оно уйдет от традиционного роіпі'п'сііск 
и станет привычнее для любителей смежных 
жанров. Да, игра разрабатывается и для 
ХЬох тоже, так что координатно-шаговый ин¬ 
терфейс и связанные с ним плюсы и минусы 


гг 

п 


можно примерно представить уже сейчас. 
Анонсирована новая и, конечно, жутко рево¬ 
люционная система Росив Ріеіб, представляю¬ 
щая собой что-то вроде ненавязчивого выде¬ 
ления потенциально пригодных к взаимодей¬ 
ствию объектов. Как это будет работать и что 
здесь такого нового - пока неясно. 

г: А КТО У ВАС? 

Действие РгеатГаІІ будет происходить в трех 
мирах: уже знакомых по ти Біагк (наш с ва¬ 
ми мир в недалеком будущем, технологии в 
массы, наука победила), чудесным образом 
спасенная Агсасііа (мир волшебства, разнока¬ 
либерных чудес и дурацких остроконечных 
шляп), и, наконец, ѴѴІпІег, о котором пока из¬ 
вестно только то, что там будет зима. 
Согласно избранному Рипсот экстенсивно¬ 
му пути развития, главных героев тоже 
трое. Останется в строю наша любимая Эйп¬ 
рил Райан (АргіІ Куап), роль которой в новой 
игре пока не разглашается (но вряд ли бу¬ 
дет столь же судьбоносной). Появится некий 
играбельный мужчина-воин Кайем (Кіат), о 
котором известно то, что он родом из Арка¬ 
дии, является адептом таинственного ново¬ 
го культа и любит применять холодное ору¬ 
жие. Главным же протагонистом РгеатГаІІ 
будет девушка Зоя Кастильо (2ое СавІІІІо), 
восемнадцати- (по некоторым данным - 
двадцати) летняя уроженка Старка. Зинаида 
лишилась места в университете и живет без 
особых целей. Само собой, именно ей 
предстоит узнать Страшные Тайны и разру¬ 
шить Зловещий Замысел. 



■ В игре в обязательном порядке 
будут секс, сцены насилия и ма¬ 
терная ругань. По словам разра¬ 
ботчиков, это неотъемлемая часть 
нашего сумасшедшего и далекого 
от идеала мира. Исключение, ко¬ 
нечно, составит чистая и цело¬ 
мудренная версия для благооб¬ 
разных американцев, для которых 
рейтинг - не пустые слова. 



У тебя не возникнет желания сходить 
на кухню за бутербродами и кофе, 
пока игра играет в себя сама 



■ Вдалеке видна большая 
труба старковского НПЗ. 
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Внутри пещеры с Очень 
Страшным Горельефом. 


Подозрительно 
безлюдно здесь. 



■ Показанная на ЕЗ версия игры уп¬ 
равлялась с геймпада. По несколь¬ 
ким причинам: во-первых, с наме¬ 
ком на мультиплатформенность, а 
во-вторых - потому, что оконча¬ 
тельный вариант управления для 
РС-версии еще не утвержден. Хо¬ 
чется создать что-то удобное, ори¬ 
гинальное и, в то же время, с боль¬ 
шей обратной связью, большей 
свободой действий, чем просто 
мышка с двумя кнопками. Ну-ну. 



Текстуры на досках 
весьма красивые. 


Пі ВСЕ БУДЕТ ПО-ДРУГОМУ 

Изменения коснутся и интерфейса. Согласно 
консольным традициям, он будет прост и ла¬ 
коничен; интерактивные объекты будут лег¬ 
ко узнаваемы, а пиксель-хантинг разработ¬ 
чики обещают задушить в зародыше. Появят¬ 
ся некоторые специфические, нехарактер- 


Рипсот вдохновлялись, по их собственным 
словам, Зііепі НІИ, Ргіпсе оі Регзіа, но бо¬ 
лее всего - ТЬе івдепс1 оі 2еШа. 

Пишется и озвучивается огромное количество 
диалогов, которые все равно будут играть очень 
важную роль в игре. 


ные для квестов возможности: иногда вместо Лі ш? 


открытия двери можно будет ее попросту 
разломать. Разрабатывая основу для подоб¬ 
ных действий, равно как и для боя, парни из 

Боевые фрагменты - не самоцель, 


Но самые большие модификации ждут имен¬ 
но геймплей, потому что на фоне блестящей 
графики и завораживающего сюжета Ти он 
несколько меркнет. Новая игра будет значи¬ 
тельно короче (сейчас называют около 20 
часов вместо 35-40 для предшественника) и 


а средство ДЛЯ создания антуража наполнена теми динамичными решениями, 

— ■'■2, которые невозможно воплотить при помощи 

и, попросту, большего разнообразия двумерных задников и классической квесто- 
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вой системы управления. Загадки станут нес¬ 
колько проще; хотя это совсем не означает, 
что они будут менее интересными. 

РгеатГаМ не будет похожа на фильм: у тебя 
не возникнет желания сходить на кухню за 
бутербродами и кофе, пока игра играет в се¬ 
бя сама. Вместо этого появятся небольшие 
скриптовые сценки, в которых игрок по- 
прежнему сможет управлять своим персона¬ 
жем. Естественно, ОгеатйІІ останется отно¬ 
сительно линейной игрой, и от каких-то клю¬ 
чевых моментов деться никуда нельзя, но 
стиль прохождения теперь будет куда силь¬ 
нее зависеть от играющего. 

Игра избавится от некоторых стандартных жан¬ 
ровых пережитков и заставит даже опытного иг¬ 
рока искать новые ходы. Это сделает геймплей 
более разнообразным, по неизбежному сравне¬ 
нию с первой частью. 

Пі МЫ ЕЩЕ ВСТРЕТИМСЯ 

До выхода ЭгеатГаІІ: ТНе Ціпдезі ]оигпеу 
еще около года, а с учетом параллельной 
разработки под РС и вездесущие консоли - и 
того больше. В любом случае для любителей 


жанра любая из выходящих (числом две с 
половиной штуки в год) игр уровнем выше 
среднего - как тележка с мороженым посре¬ 
ди раскаленного солнцем города. 

А уж в уровне ОгеатГаІІ можно не сомневать¬ 
ся. Просто так лучшей логической иг- 
рой на ЕЗ еще никого не называли. 


I К ЕАВ-САІШ 

В о многих рецензиях на ТНе 
1.опдезЬ иоигпеу особо отмечали 
шикарное качество звука и особую, 
легко узнаваемую атмосферу, кото¬ 
рую удалось создать звукорежиссе¬ 
рам Рипеот. Аудиоряд ОгеатІаІІ бу¬ 
дет, конечно, совсем другим: он будет 
отражать глобальные изменения, 
происходящие с игрой в целом. За 
диджейским пультом сидит знако¬ 
мый человек - Мортен Сорли 
(МогЪеп Зогііе), ответственный за все 
звуковое оформление АпагсЬу Опііпе, 
да и к Ни приложивший руку. 
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■ Иногда только на корабле можно попасть в 
особо труднодоступные районы города. 


■ Эта красавица - самая знаменитая телеведущая 
в Химере. Она, кстати, еще и отличный пилот. 


Текст: Олег Шолохов 


ЖАНР ИГРЫ 
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ДАТА ВЫХОДА 
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ХОЧУ НА СВАЛКУ! 


ума! Это слово как-то чаще других 
приходит на ум, когда начинаешь 
интересоваться ЗсгарІапсІ. Дви¬ 
жок - чума! Сюжет, персонажи, кон¬ 
цепция - натуральная чума! Дизайн - 
вообще чума! Банальное «круто» или 
претенциозное «многообещающе» тут 
не прокатит. Чума - она чума и есть. 
Впрочем, почему БсгарІапсІ правильнее 
всего характеризовать именно этим 
словом, можно понять, если вспомнить, 
что над игрой работает Американ Мак¬ 
Ги (Атегісап Мсбее). Тот самый Мак-Ги, 
который в свое время ошарашил нас 
всех совершенно чумовой АІісе. После 
этого чумовому же ЗсгарІапсІ удивлять¬ 
ся особо не приходится. 

Если бы мы не видели скриншотов и не зна¬ 
ли, кто такой этот самый Мак-Ги, можно бы¬ 
ло бы подумать, что перед нами довольно 
стандартный представитель семейства асііоп 
/ асіѵепіиге. Но дело все в том, что скриншо¬ 
ты мы видели. Видели и нездоровый блеск в 
глазах разработчиков, и какие-то странные 


Зсгаріапсі - настоящий триллер. 
Ты только на картинки взгляни - 
кровь в жилах стынет... 


улыбки на их лицах. И все это навело нас на 
мысль, что 5сгарІап(1 будет каким угодно, 
только не «стандартным». 

Я! УТОПИЧЕСКАЯ СВАЛКА 

В одном богом забытом уголке вселенной есть 
небольшая планетка под названием Зсгаріапсі 
(Помойный мир). Когда-то ее населяла раса 
нереально продвинутых в техническом отно¬ 
шении существ. Их никогда не устраивала 
степень продвинутости, они все толкали и 
толкали локомотив прогресса вперед, пока не 
сгинули с лица ЗсгарІапсГа. Сгинуть - сгину¬ 
ли, но насвинячили перед смертью так, что 
планета превратилась в натуральнейшую 
свалку, но свалку, надо сказать, обитаемую. 
На Зсгаріапсі'е жили миллионы роботов, ос¬ 
тавшихся в гордом одиночестве после исчез¬ 
новения их создателей. Машины постепенно 
разгребали оставленные им в наследство за¬ 
лежи мусора и на руинах погибшей цивилиза¬ 
ции построили новую. Роботы стали жить в 
величественных мегаполисах, которые сами 
же и возвели. И все у них было хорошо, пока 
они не нашли машину под названием Тбе 
Сгеаі РаІаЬаве (СРВ). Потому что, когда ее 
нашли, все стало еще лучше. В СРВ храни¬ 
лись инструкции по созданию и ремонту всех 
роботов, населявших планету. Это означало, 
что машины обрели бессмертие. 

Но однажды случилось страшное. Робот-ар- 
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хиепископ (назвали же!) был зверски убит. 
Это само по себе не очень здорово, а когда 
выяснилось, что преступник - свихнувшийся 
человек (роботы страсть как не любят чело¬ 
веков!), стало совсем хреново. Все ринулись 
к СРВ, чтобы воскресить усопшего. Но обна¬ 
ружилось, что кто-то стер из базы данных 
необходимую для проведения процедуры ин¬ 
формацию. То есть труп остался трупом уже 
навсегда. Такого на ЗсгарІапсІ'е не случалось 
очень давно. Примерно в этот момент на пла¬ 
нету прибывает наш герой - Ди-Тритус (Э- 
Тгііиз). По странному стечению обстоя¬ 
тельств, он оказывается замешан в расследо¬ 
вании убийства. Причем не одного. Потому 
что маньяк-роботоубийца, естественно, не 
ограничился одним трупом, и то, что начина¬ 
лось как история о поимке психически неу¬ 
равновешенного преступника, в результате 
окажется настоящим политическим детекти¬ 
вом. Потому как за убийцей стоят некие тем¬ 
ные могущественные личности, преследую¬ 
щие свои корыстные цели. Ради их достиже¬ 
ния они не остановятся ни перед чем. Страш¬ 
но? То-то же! Зсгаріапсі - настоящий трил¬ 
лер. Ты только на картинки взгляни - кровь 
в жилах стынет... 

мі ТУРБОЛЕТИКИ 

Действие игры разворачивается в гигантском 
мегаполисе с ласковым названием Химера 
(СМтега). Разработчики по праву гордятся 
его размерами. Чего в нем только нет: и фу¬ 
туристические трущобы, и кварталы робо- 
тов-богачей, и индустриальные районы, и 
торговые улицы. Химера раскинулась на 



многие километры не только вширь, но и 
ввысь. Поднявшись над мегаполисом, мы 
сможем побывать на орбитальном комплексе, 
предохраняющем город от метеоритных дож¬ 
дей. Основным видом транспорта в игре слу¬ 
жит миниатюрный космический корабль, вер¬ 
нее, корабли. Нам обещают десятки различ¬ 
ных моделей на любой вкус и кошелек. 
Однако летающее чудо - это не только сред¬ 
ство передвижения. Заглянув в соответству¬ 
ющие магазинчики, мы сможем прикупить са¬ 
мые разные девайсы, увеличивающие ско¬ 
рость, маневренность и огневую мощь наше¬ 
го корабля. Зачем нам огневая мощь? Ну, хо¬ 
тя бы затем, что на улицах города полно по¬ 
лицейских. Не то, чтобы мы были обязаны 
атаковать их, как только увидим, но по сю¬ 
жету нам положено совершать немало небла- 


К МОДАМ-ДА 



■ На вопрос о том, хотят ли разра¬ 
ботчики способствовать развитию 
модинговых течений,связанных со 
ЗсгарІапсІ, они отвечают безогово¬ 
рочным: «Да!» Энтузиасты смогут 
изменять практически все: дизайн 
уровней, облик персонажей и 
внешний вид кораблей. У всех же¬ 
лающих даже будет возможность 
создавать собственные аксессуа¬ 
ры для техники. 



I К СВАЛКА ДЛЯ ВСЕХ 

Н есмотря на очень сильный зіпдіе- 
ріауег, ЗсгарІапсІ - это еще и зах¬ 
ватывающий многопользовательский 
режим. В ХЬох-версию по сети смогут 
играть до 16 человек. Спецификации 
для РС пока не названы, однако вряд 
ли количество участников станет 
меньше. В сетевых баталиях нам 
предстоит выяснять, чей корабль кру¬ 
че: мы сможем импортировать в них 
чудо-машину, честно заработанную в 
одиночном режиме. Разработчики обе¬ 
щают нам сІеаЪИтаЪсИ, сарЬиге ІІіе Лад 
и другие, пока не названные, режимы. 
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говидных с точки зрения органов правопо¬ 
рядка деяний. Да и выполняя побочные 
квесты (которых нам обещают огромное ко¬ 
личество), нам тоже не раз придется испы¬ 
тывать терпение полицейских. Те, соответ¬ 
ственно, будут за нами гоняться, а мы - ли¬ 
бо убегать, либо отстреливаться. Хотя, если 


К МРАЧНЫЙ, МРАЧНЫЙ 8СКАРЦШ0 

В Мегсигу ЗЬеат определяют 
Зсгаріапд как игру в стиле поіг. 

Если кто забыл, поіг - это когда все 
кругом так мрачно, что жить не хо¬ 
чется, когда везде трупы, когда глав¬ 
ный герой - безнадежный циник и 
пессимист, и когда где-то на гори¬ 
зонте маячит любовь, которая сводит 
в могилу. Если это все - ЗсгарІапсІ, 
тогда, возможно, у нас скриншоты из 
другой игры? Не исключено, конечно, 
что разработчики понимают поіг как- 
то по-своему. Хотелось бы только уз¬ 
нать - как именно? 



бы дело ограничивалось одними только 
стычками с копами! Ты, конечно, помнишь, 
что мы расследуем убийства, в которых за¬ 
мешаны сильные мира сего. Переходить им 
дорогу довольно опасно. А мы именно это и 
собираемся делать. Так что разборки с враж¬ 
дебными наймитами тоже неизбежны. 

Пі ЕСТЬ ЛИ ЖИЗНЬ НА СВАЛКЕ? 

Если уж с чем сравнивать ЗсгарІапсІ, то с 
СТА. Игра предоставляет нам огромную сво¬ 
боду действий. Мы вольны идти куда угодно 
и делать что угодно. Даже сюжетные квесты 
можно выполнять самыми разными способа¬ 
ми. Не в последнюю очередь, благодаря уме¬ 
нию Ди-Тритуса превращаться практически в 
любого встреченного им робота. Это дает ге¬ 
рою возможность делать все, на что спосо¬ 
бен тот, в чьем облике он сейчас находится. 
Чтобы осуществить превращение, Ди-Тритус 
должен взломать определенный код с соот¬ 
ветствующего терминала. Но если стражи 
порядка заметят нас за этим занятием, мы 
окажемся вне закона. Хотя, даже успешно 
перевоплотившись, мы не сможем чувство- 
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вать себя совсем уж в безопасности. Улицы 
города патрулируют летающие глазастые ро¬ 
боты. Если они будут пялиться на нас слиш¬ 
ком долго, обман раскроется. Но! Они - все¬ 
го лишь роботы. А значит, мы можем превра¬ 
титься и в них и натравить полицию на кого- 
нибудь из пешеходов, чтобы отвлечь внима¬ 
ние от своей персоны. В остальном - все при¬ 
мерно так, как в СТА. Ходим по кабакам, тор¬ 
говым центрам, ночным клубам, общаемся со 
смешными роботами, убиваем несмешных 
бандюков и пытаемся докопаться до истины. 


сплошные шейдеры. Все блестит и сияет так, 
что хоть зажмуривайся. Складывается впе¬ 
чатление, что Всгаріапсі - очень правильная 
во всех отношениях игра. В основе ее лежит 
находящаяся на пике популярности концеп¬ 
ция «живого» мегаполиса. Ее грамотная реа¬ 
лизация сейчас гарантирует успех практи¬ 
чески любой игре. Но разработчики 
Всгаріапсі создали еще и великолепный дви¬ 
жок и замутили совершенно нереаль- 
ный дизайн. Одно слово - чума! 


■ В более-менее литературном пе¬ 
реводе название игры будет зву¬ 
чать как «свалка» (зсгар - это лом, 
отбросы, утиль). Судя по всему, 
это разработчики так иронизируют 
над своим детищем. Однако, на¬ 
зывая игру так, они облегчают ра¬ 
боту потенциальным критикам, ес¬ 
ли игра окажется провальной. Ду¬ 
мается, в этом случае мы не раз 
увидим рецензии, озаглавленные 
СгарІапсІ («Висельный мир»; и это 
еще сравнительно безобидный ва¬ 
риант коверкания названия). Но мы 
надеемся на лучшее. По идее, игру 
должен ждать успех. 


Потому что она, как говаривал агент Малдер, 
где-то рядом. 

Бсгаріапсі создается на собственном движке. 
Если судить по роскошным скриншотам, это 
очень даже хорошо. Куда ни глянь - везде 


Куда ни глянь - везде сплошные 
шейдеры. Все блестит и сияет так, 
что хоть зажмуривайся 























ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! I СТАЛИНГРАД 



5ТАЛИНГРА 
Ж ИЗ ГС- 
вое ТОЧНЫЙ 1 


Знаменитый фонтан, воспетый в играх 


й/ е“і г. ь онаменить 
□ 5 ? в и фильмах 


С*ю 


Текст: Егор Просвирнин 


Излишней меткостью пилот явно 
не страдает. 
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ВРАГУ КАЛИТКИ 


] талинград» - это отечественная 
КТ5, посвященная Сталинградс¬ 
кой битве, игра с невероятно 
трагической судьбой. Из-за того, что она 
создается на движке «Блицкрига» и то¬ 
же отображает события Второй Мировой 
Войны, она буквально обречена на пос¬ 
тоянные сравнения с оригинальной иг¬ 
рой, что вполне понятно - среднестатис¬ 
тический читатель вряд ли сможет сразу 
отличить одну игру от другой. 

Разработчики с испариной на лбу постоянно 
объясняют дорогим посетителям форумов, 
что «Сталинград» - это совершенно самосто¬ 
ятельный, имеющий довольно смутное отно¬ 
шение к «Блицкригу» проект (и они абсолют¬ 
но правы), но глухонемые народные массы 
твердят как заведенные: «Блицкриг!», 
«Блицкриг!», «Блицкриг!», не замолкая даже 
после прямого попадания осколочного сна¬ 
ряда. Что поделаешь - радость узнавания 
иногда таит в себе и темную сторону. Я уве¬ 
рен, что после выхода этой стратегии не 
один десяток игровых журналистов будет 


Главный козырь разработки игры - это 
стремление к максимально реалистич¬ 
ному воспроизведению Сталинграда 


сравнивать творение РТР Сатез с игрой от 
ІЧіѵаІ, доведя несчастных девелоперов до ги¬ 
пертонического криза. Проблема игры, одна¬ 
ко, в том, что она появится на свет после 
триумфа «В тылу врага», поднявшего планку 
качества на новую высоту, поэтому «Сталин¬ 
граду» придется соревноваться не столько с 
«Блицкригом», сколько с творением северо¬ 
донецких дебютантов. Кто победит в этой 
битве - большой вопрос. 

Г> ПОКАЖИТЕ ПРАВДУ! 

Главный козырь разработки РТР Сатез - это 
стремление к максимально реалистичному 
воспроизведению Сталинграда. Дело в том, 
что в других стратегиях о Второй Мировой 
воспроизводятся абстрактные города, некие 
усредненные типажи городской местности 40- 
х годов. Наш сегодняшний подопечный пост¬ 
роен по совершенно другому принципу - ле- 
вел-дизайнеры провели не одну ночь за изу¬ 
чением карт города, стремясь как можно тща¬ 
тельнее следовать им. В результате - перед 
тобой предстанет не Сталинград-каким-его- 
видит-левел-дизайнер-Ваня, а Сталинград- 
каким-он-был-на-самом-деле. Помимо точно¬ 
го воспроизведения городских пейзажей, иг¬ 
ра не без основания хвастается полностью 
измененным в сторону тогдашней реальности 
балансом сил. Увеличена дальность стрельбы 
танков, дабы танковые же сражения не прев- 
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ращались в фарс, в котором боевые машины 
перестреливаются, стоя впритык друг к дру¬ 
гу. Хит-пойнты железных монстров аналогич¬ 
но подверглись изменениям, танки обладают 
похожей на правду живучестью. Дальность 
стрельбы артиллерии также значительно уве¬ 
личена, теперь ты сможешь обстрелять прак¬ 
тически любую точку на карте без особых 
усилий. Скомпенсировано это увеличившимся 
разбросом снарядов и ограниченным боеза¬ 
пасом, который заставляет тебя постоянно 
бегать на артиллерийский склад за добавкой 
(а бегать зачастую придется далеко). Нынче 
обнаруженные противником орудия уничто¬ 
жаются после 1-2 выстрелов, что полностью 
соответствует реалиям Великой Отечествен¬ 
ной Войны. Потрудились и над авиацией, 
первым делом списав на пионерско-тимуро¬ 
вский металлолом истребители - на среднес¬ 
татистической «Сталинградской» карте со¬ 
вершенно невозможно организовать более- 
менее настоящий воздушный бой. Остальным 
типам авиации добавили скорость и реалис¬ 
тичный размер виража, заодно подкрутив 
разброс бомб - наиболее удачливые воена¬ 
чальники смогут разбомбить позиции союз¬ 
ных войск. 

Пі ОНИ БЫЛИ СОЛДАТАМИ 

И даже всегда угнетаемых в стратегиях по¬ 
добного рода пехотинцев облагодетельство¬ 
вали, значительно увеличив их живучесть, 
чтобы пехота, в отличие от «Блицкрига», не 
умирала после первых пяти секунд. Солдати¬ 
ков заодно заставили пройти курсы имени 
Сэма Фишера, научив хорониться в складках 



рельефа и не высовывать носа до часа 
«икс». Помогает им в этом разделение зоны 
видимости на, собственно, саму видимость и 
дальность обнаружения. Проще говоря, если 
какой-либо юнит видит на сто метров вперед, 
это еще не значит, что на этих ста метрах он 
сможет обнаружить встречающую делегацию 
с тяжелым вооружением наготове. Особо наг¬ 
лые хитрецы загоняют своих подопечных в 
дома, откуда они ведут огонь по замаскиро¬ 
вавшимся в соседних зданиях супротивни¬ 
кам, осыпая их свинцово-матерным дождем. 
Но, всего понемножку - платой за тотальную 
заскриптованность игры стала потеря воз¬ 
можности юнитов набирать опыт. Редакция 
«РС ИГР» безутешно рыдает и шлет в РТР 
телеграммы-молнии с просьбой отменить это 
грабительское нововведение. По уверениям 



■ Вермахт: «Второй штурм» (август 
1942 года). 

Захватить Сталинград «с наскока», 
как планировалось немецким ко¬ 
мандованием ранее, не удалось. 
Войска Сталинградского фронта, 
уступая в численности немцам ми¬ 
нимум вдвое, тем не менее, сумели 
удержать оборону города. Это вы¬ 
нудило немецкое командование пе¬ 
ресмотреть план наступления на 
Кавказ и оттянуть к Сталинграду 
4-ю танковую армию генерал-пол¬ 
ковника фон Гота. 



К ВЕЛИКАЯ БАТАЛИЯ НАЧИНАЕТСЯ 


В ермахт: «Вперед на Сталинг¬ 
рад!» (июль 1942 года). 

После провала Харьковской насту¬ 
пательной операции,потери Севас¬ 
тополя и всего Крыма, советские 
войска Южного, Юго-Западного и 
Воронежского фронтов оказались в 
тяжелом положении. Оправившиеся 
от поражения под Москвой части 
вермахта начали масштабное нас¬ 
тупление на южном участке советс¬ 
ко-германского фронта, целью ко¬ 
торого был захват Сталинграда и 
нефтеносных районов Кавказа. 
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К ДУХ ПРОСВЕЩЕНИЯ 

Предполагается наличие двух кампаний - 
за Советский Союз и ужасно нацистскую 
Германию, причем немецкая кампания бу¬ 
дет плавно перетекать в советскую. Выгля¬ 
дит это следующим образом: почти захва¬ 
тив Сталинград силами Гансов и Фрицев, ты 
получишь контроль над советскими войска¬ 
ми, которые оказались (в результате твоих 
успешных действий!) в отчаянном положе¬ 
нии. Теперь ты начнешь шаг за шагом исп¬ 
равлять создавшуюся ситуацию. По ходу иг¬ 
ры немцы, имевшие преимущество на на¬ 
чальном этапе, будут его постепенно те¬ 
рять, в то время как РККА постепенно опра¬ 
вится от потерь и начнет зажимать фашис¬ 
тов в темный угол. Все миссии жестко заск- 
риптованы и привязаны к реальным 
действиям реального подразделения, что, в 
свою очередь, подразумевает исторически 
корректные результаты сражений. Никакой 
«альтернативной истории», никаких «если 
бы», история, как известно, сослагательно¬ 
го наклонения не терпит. В связи с чем од¬ 
на из главных интриг проекта - получится 





разработчиков, адекватной заменой нату¬ 
рального опыта станут выдаваемые по мере 
прохождения кампании ветеранские юниты с 
повышенными характеристиками. Немецкие 
ветераны-пехотинцы, например, хвастаются 
трофейными ППШ, значительно повышаю¬ 
щими их шансы на выживание. 


К СРАЖЕНИЕ ЗА МАМАЕВ КУРГАН 

В ермахт: «На подступах к Сталинграду» 

(август-сентябрь 1942 года). 

Поддержка танковой армии Гота дала 
положительный результат - уже к концу 
августа десятки немецких танков появи¬ 
лись в районе Сталинградского Трактор¬ 
ного завода, в 1-1,5 км от заводских це¬ 
хов. Во второй половине сентября части 
вермахта ворвались в центр города, 
вышли к Волге и захватили Мамаев кур¬ 
ган. Однако до конца сентября немецкие 
войска не сумели выполнить поставлен¬ 
ной задачи: овладеть всем берегом Волги 
в районе Сталинграда. 
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■ РККА: «Оборона Сталинграда» 
(сентябрь 1942 года) 

В сентябре 1942 года в ходе ожес¬ 
точенных уличных боев группы не¬ 
мецкой пехоты и танков прорыва¬ 
лись по р. Царице к Волге, отрезая 
от центра города Ворошиловский 
район, где сражались подразделе¬ 
ния 4-й отдельной стрелковой бри¬ 
гады. Однако советским силам все 
же удалось сломить наступатель¬ 
ный порыв немцев и втянуть про¬ 
тивника в затяжные и кровопро¬ 
литные уличные бои. Это стало на¬ 
чалом перелома ситуации на Ста¬ 
линградском фронте в пользу рус¬ 
ских войск. 


ли удержать у компьютера игрока, если он 
заранее заглянул в учебник истории и знает 
наперед, чем закончится та или иная битва? 
Авторы стараются рекламировать игру как 
интерактивный учебник по Сталинградской 
битве, дескать, настолько все точно и кор¬ 
ректно. Более того, они декларируют также 
свою заботу о патриотическом воспитании 
молодежи - предполагается, что поиграв¬ 
шие в «Сталинград» подростки получат пол- 


широко известной в определенных кругах 
группой «Скафандр». Шаг этот смел и дос¬ 
таточно необычен - среди поклонников 
варгеймов, к которым тяготеет «Сталинг¬ 
рад», в большом почете аутентичные совет¬ 
ские и немецкие военные марши той поры. 
Сможет ли необычное музыкальное сопро¬ 
вождение завоевать сердца поклонников 
военной истории покажет лишь время - 
благо, до релиза осталось ждать не 


о» 


ное представление о той великой битве, 


так уж и долго. 


чтобы потом радовать родителей «пятерка¬ 


ми» по истории. 

Ті пятнышко 

Саундтреком к питерскому проекту послу¬ 
жит музыка в стиле сІиЬ-теІаІ, созданная 


Солдатиков заодно заставили пройти 
курсы имени Сэма Фишера, научив 
хорониться в складках рельефа 
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Т-72: 

БАЛКАНЫ 

БАЛКАНСКИЙ БЛЮЗ 


ороших танковых симуляторов не 
выходило уже очень давно. Но, к 
. нашему нескрываемому счастью и 
изумлению, ситуация в самом ближай¬ 
шем будущем грозит коренным образом 
измениться. 



Осколочно-фугасный покидает ствол, и спус¬ 
тя полсекунды бронетранспортер, несущий в 
своем чреве дюжину неудачников, превра¬ 
щается в хлам - жалкие миллиметры брони 
на такой дистанции и против такого снаряда 
- все равно что тонкий лист фанеры, ей Бо¬ 
гу. Спустя мгновения из-за холма, сначала 
высунув башню, а потом уже всем корпусом 
выскакивает Т-55. Тут разговор короткий: 
хотя машина эта довольно старая, но ощути¬ 
мых неприятностей отхватить от нее можно 
играючи. Поэтому, не мудрствуя лукаво, вы¬ 
писываем одну таблетку подкалиберного, а 
если не помогает - то еще кумулятивный в 
область между башней и корпусом. Констати¬ 
ровав полное прекращение жизнедеятель- 


Игроку придется примерить черный 
комбез, нахлобучить на голову ребристый 
шлем и забраться в тесное танковое нутро 


В ОГНЕ 


ности стального оппонента, едем дальше. Но 
вот незадача, впереди катит на всех парах 
продукт западногерманской военной мысли, 
отдаленный потомок «Тигра», грозы полей 
сражений Второй Мировой - «Леопард». 
Вспоминаем, как там 60 лет назад наши пра¬ 
деды боролись с такими зверюгами... Да 
очень просто: подкалиберный в правый трак 
(или все-таки в левый?); от такого варварс¬ 
кого отношения могучую кошатину развора¬ 
чивает к нам боком, и в этот самый момент 
автомат заряжания уже должен вгонять в ка¬ 
зенник орудия твоего танка кумулятивный 
гостинец. Дальнейшее не требует особого 
описания - выгоревший корпус, пламя, дым, 
обугленные останки танкистов... Конец ко¬ 
тенку, больше не мяукает. 

Г> БРОНЯ КРЕПКА, И ТАНКИ НАШИ 
БЫСТРЫ 

Не пугайся, дорогой читатель, наш журнал 
не перепрофилировался и не начал публико¬ 
вать мемуары бывших спецназовцев, описа¬ 
ния сурового армейского быта и прочие фо¬ 
тогалереи военных фотокорреспондентов с 
оторванными конечностями, вываливающи¬ 
мися из распоротых животов внутренностями 
и результатами работы термобарических бо¬ 
еприпасов. Это всего лишь литературно об- 
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работанное описание геймплея нового хард- 
корного танкового симулятора «Т-72: Бал¬ 
каны в огне» от малоизвестной харьковс¬ 
кой команды разработчиков СгагуНогзе, в 
котором игроку придется примерить черный 
комбез, нахлобучить на голову ребристый 
шлем и забраться в тесное танковое нутро, 
чтобы в роли русского добровольца помочь 
братьям-славянам в Балканском конфликте 
1991-1995 гг. 

Разработчики СгагуНогзе не ставили себе 
цели создать Самый Лучший Симулятор в Ми¬ 
ре, как у нас на постсоветском пространстве 
обычно поступают фирмы, главным занятием 
которых как раз и является их производство 
(за примерами далеко ходить не надо: 
Масісіох Сатез, Еадіе Рупатісз, «Акел¬ 
ла»), Их «Т-72: Балканы в огне» в этом пла¬ 
не очень даже выделяется. Сам посуди, срок 
разработки чуть более года - где ж такое ви¬ 
дано, Настоящие Симуляторы находятся в 
разработке минимум пять лет! Или нет, пра¬ 
вильнее будет сказать так: Настоящие Симу¬ 
ляторы находятся в разработке постоянно. 
Далее, игроку для руления доступны всего 
лишь три танка, а парк управляемой компью¬ 
тером БТТ и прочей авиации и вовсе просто 
до смешного мал. Настоящие разработчики 
Настоящих Симуляторов стремятся к деталь¬ 
ному симулированию всего, что только мож¬ 
но симулировать в рамках выбранной темы! 
Но, руководствуясь подобными шаблонами 
симуляторостроения, можно вообще ничего 
не дождаться, так что лучше воздержимся от 
критиканства и возрадуемся тому, что имеем 
в своем распоряжении. 



К ВЫГУЛ СТАЛЬНОГО ЗВЕРЯ 

Бета-версия «Т-72» уже сейчас здорово за¬ 
жигает. В немногих доступных миссиях нам 
приходится кромсать мягкий балканский чер¬ 
нозем гусеницами многотонного чудовища, 
участвовать в лихих танковых дуэлях с поч¬ 
ти всегда плохим концом для одной из сторон 
(подсказка: не для нас), на скорости 40 км/ч 
уворачиваться от гранат РПГ гордых и злых 
местных жителей, а также заниматься еще 
кучей интересных и увлекательных дел. 

В то же время, игра сдобрена кучкой весьма 
неприятных, иногда фатальных багов, как в 
симуляторной части, так и в игровой. Краси¬ 
вая по нынешним временам графика, рисую¬ 
щая почти фотореалистичную картинку с на¬ 
туральными погодными эффектами и вовсю 
цветущей всевозможной флорой. Движок с 


Гш ЗЕМЛЕК0ПСТВ0 



□ Знаешь ли ты, что разработчики 
реализовали такую возможность, 
как самоокапывание? Производит¬ 
ся эта весьма полезная для здо¬ 
ровья танка процедура при помо¬ 
щи так называемого «ножа». Для 
его активации достаточно лишь на 
жать магическую комбинацию 
“СігІ+О”. Доступно, к сожалению, 
только на Т-72. 


I 7ш ОБТ Т-72 

ш Принят на вооружение Советской Ар¬ 
мии в 1973 году. 

в В боекомплект 125-мм гладкост¬ 
вольной пушки Д-81ТМ входят 39 
выстрелов. 

□ Практическая скорострельность 
пушки - 8 выстрелов в минуту, 
в С пушкой спарен 7,62-мм пулемет ПКТ, 
на башне установлен зенитный 12,7-мм 
пулемет НСВ. 

в Бронирование - комбинированное, 
в Двигатель - многотопливный дизель 
В-46 максимальной мощностью 780 
л. с. Трансмиссия - механическая. 
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наводчика и командира и моделирование 
всех производимых ими операций. Но - по¬ 
рожденная этим некоторая хаотичность и ли¬ 
хорадочность геймплея, ведь для нормаль¬ 
ной жизнедеятельности нашего танка прихо¬ 
дится сидеть одной очень важной частью ор¬ 
ганизма сразу на трех стульях: и рычаги 
дергать, и передачи переключать, и дистан¬ 
цию до цели измерять, и тип снаряда менять, 
и с картой местности (кстати, немного неу¬ 
добной) работать... 

Плюс к этому, противник действует иногда 
весьма неадекватно. В тех миссиях, кото¬ 
рые представлены в бете, вражины элемен¬ 
тарно отказываются воевать правильно, ле¬ 
зут напролом. В итоге оказывается, что 
среднестатический игрок, который букваль¬ 
но полчаса назад первый раз в жизни в Ма¬ 
нуэле к игре прочел слово «панкратика», 
легко и непринужденно расправляется с 
компьютерным супостатом. Возможно, ко¬ 
нечно, что все эти непонятности решаются 
выставлением на максимум параметра 
«сложность», но в бета-версии такого не 
наблюдается. 



адекватной физической моделью, позволяю¬ 
щий совершать терраформинг и более-менее 
правильные деформации зданий и прочих 
сооружений. И в то же время - дикие и бес¬ 
совестные тормоза далеко за пределами ре¬ 
комендуемых системных требований. Де¬ 
тальная проработка рабочих мест водителя, 


К НА ТРИ БУКВЫ 

И гра (и моя статья тоже) изобилует аббре¬ 
виатурами. Вот для тебя их краткая рас¬ 
шифровка: 

БТТ - бронетанковая техника 

ОБТ - основной боевой танк 

СУО - система управления огнем 

РВД - ручной ввод дистанции 

ЗПУ - зенитная пулеметная установка 

СПЗ - система постановки завесы 

БПС - бронебойный подкалиберный снаряд 

ОФС - осколочно-фугасный снаряд 

БКС - бронебойный кумулятивный снаряд 

УР - управляемая ракета 

АЗ - автомат заряжания 
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■ Закончились снаряды, и нам не 
остается ничего кроме как... 




■ ...идти на таран! 




Пі ТРИ ТАНКИСТА 

Но ошибки ведь для того и существуют, 
чтобы их исправляли, верно? Сейчас, когда 
ты, дорогой читатель, читаешь эти строки, 
как раз и идет усиленный отлов и исправ¬ 
ление особо злостных багов, а также до¬ 
бавление новых игровых возможностей, на 
будущую востребованность которых разра¬ 
ботчикам открывают глаза заботливые иг¬ 
роки-танкисты. Если все пойдет правиль¬ 
но, в чем я нисколько не сомневаюсь, то 
уже совсем скоро все желающие смогут без 
проблем прочувствовать все тонкости при¬ 
менения танков в современных локальных 
конфликтах, получая литры адреналина от 
оригинального многопользовательского ре¬ 
жима, главной и отличительной особен¬ 



ностью которого является возможность 
размещения в одном танке сразу трех жи¬ 
вых игроков. Представь себе, какие воз¬ 
можности это откроет, да и еще при ис¬ 
пользовании голосовой связи! Вот уж где 
для достижения победы действительно 
важна слаженность действий всех игроков. 
И пока еще остается время до релиза, то 
мой тебе совет: учи матчасть, салага! Чтоб 
все ТТХ как от зубов отскакивали! , • 
Приду - проверю! 



■ Первым более-менее 
реалистичным танковым 
симулятором на РС была игра 
АЬгатв ВаШеТапк от йупатіх. Игра 
вышла в 1989-м году и 
демонстрировала небывалую по 
тем временам полностью 
трехмерную картинку. 


Проработка рабочих мест водителя, 
наводчика и командира и моделирова¬ 
ние всех производимых ими операций 
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Возведение храмов потребует кучу средств 
но они вернутся сторицей. 


Текст: Иван “Тогсіоввз” Закалинский 


■ Египетская идиллия - милый городок, помпезный 
дворец и гробница для игрока на горизонте. 


ЖАНР ИГРЫ 

Виіісііпд Зігаіеду 

ИЗДАТЕЛЬ 

Муеііп Мейіа 

РАЗРАБОТЧИК 

ТіІІесІ МіІІ Епіегіаіптепі 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Один 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵшѵѵ.іттогІаІсШеБ.сот 

ДАТА ВЫХОДА 

2004 год 


ІММОКТАІ. СІТІЕЗ: 
СНІЮРЕЫ ОРТНЕЫНЕ 

ТЕПЕРЬ ТЫ ЗНАЕШЬ КТО ПОСТРОИЛ ПИРАМИДЫ 


' же давно в наш оазис не заходили 
караваны, несущие с собой градо¬ 
строительные стратегии. Где вы, 
великие Саезаг 3, РНагаоН, ЗітСііу, в 
конце концов? Молодое поколение уже, 
поди, и не помнит эти имена. Но мы, ста¬ 
рики, остаемся верными чистой эконо¬ 
мике, незамутненной бесконечными 
сражениями, экономике, созданной ра¬ 
ди человека, а не для бесконечного про¬ 
изводства безликих юнитов, тысячами 
погибающих по воле стратегов. Но что я 
вижу на горизонте? Вереницы верблю¬ 
дов, усталые после долгого перехода че¬ 
рез бесконечные пески погонщики и... 
новая стратегия, так ярко напоминаю¬ 
щая наших старых кумиров? Неужели 
нас ждет счастье? 

А почему бы, собственно, и нет? Ведь 

ІттогіаІ Сіііез: СНіШгеп о( іНе ІЧіІе делает 
компания ТіІІесІ МіІІ, костяк которой состав¬ 
ляют разработчики из Ітргезвіоп Сатез, 


Расчетной единицей игры является 
еда, а значит, основной упор придется 
делать на сельское хозяйство 


ответственной за такие удачные проекты, как 
Саезаг, РНагаоН и 2еиз. Несмотря на то, что 
эти игры были основаны на сходной механи¬ 
ке, их популярность была впечатляющей - та 
же Рбагаоб продалась тиражом в несколько 
миллионов копий. Но на этот раз поездка в 
Египет будет совсем другой, хотя главный 
принцип - максимум экономики, минимум во¬ 
енных действий, - останется в силе. 

Г. ДАЕШЬ ГУМАНИЗМ! 

В большинстве классических градострои¬ 
тельных стратегий один человек был никем. 
Значение имели лишь группы Ногтю заріепз, 
да и то к ним никто особо не присматривался 
- знай удовлетворяй их бесконечные потреб¬ 
ности и стриги налоги. Теперь все изменится. 
Каждый человечек в игре - личность, управля¬ 
емая АІ. Он живет в своей семье, занимает 
построенный предками дом и каждый день хо¬ 
дит на работу. Сперва все хозяйство детей Ни¬ 
ла будет заключаться в выращивании и сборе 
еды - это, кстати, местный эквивалент денег. 
Но со временем потребности жителей города 
будут увеличиваться, и начнут появляться ре¬ 
месленники. Эти парни смогут изготовлять не¬ 
обходимые для дальнейшего развития города 
вещи, вроде искусно слепленных горшков или 
украшений. Возьмем одного из жителей наше- 
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го города. Это горшечник, лавка которого для 
его пущего удобства расположена на первом 
этаже семейного дома. Однако он не сидит весь 
день за лепкой - часть дня мастер занимается 
домашними обязанностями, вроде похода в ма¬ 
газин за едой или примитивной уборкой. Дру¬ 
гое дело, если у него есть семья - тогда ремес¬ 
ленник сможет гораздо больше времени потра¬ 
тить на занятие своей непосредственной рабо¬ 
той, преумножая благосостояние города. 

Нам больше не придется размещать в каждом 
районе города по рынку, в котором будет 
продаваться все на свете. Теперь каждый 
житель будет точно знать, где достать мешок 
зерна, где - новую мебель, а где можно раз¬ 
житься украшениями для привередливой же¬ 
ны. Другое дело, что время, затраченное им 
на поход в магазин на другом конце города, 
вполне может вылиться тебе в копеечку - это 
же самое время он мог продуктивно впахи- 
вать на семейном предприятии. 

Пі КОПЕЕЧКА 

Я уже говорил, что денег в игре не будет - 
расчетной единицей является еда. А значит, 
основной упор придется делать на сельское 
хозяйство. Да и здесь не так все просто: весь 
урожай в закрома нашего города не пойдет, 
половина обязательно останется у владель¬ 
цев фермы. А если владелец окажется недоб¬ 
росовестным (а он окажется, будь уверен), 
то доля, переданная в казну, будет еще 
меньше. Именно для таких целей и потребу¬ 
ется нанять специального человека, своего 
рода ревизора. Помимо ревизоров в игре 
есть и другие профессии, среди которых: по¬ 



мощник по строительству (он же прораб) и 
жрец. Вот на этом парне хотелось бы остано¬ 
виться поподробнее. В игре будет целый 
пантеон богов, но они не будут непосред¬ 
ственно влиять на жизнь города, как это бы¬ 
ло в том же Саезаг 3. Нет, ждать ураганов и 
гроз не надо, а вот удовлетворять религиоз¬ 
ные потребности жителей придется. Мало то¬ 
го, что при жизни им необходимо место, в ко¬ 
тором можно было бы вознести молитвы выс¬ 
шим силам, так еще и после смерти им пода¬ 
вай богатую процессию и захоронение в 
склепе, отстроенном на твои, кстати, деньги. 
Кроме чисто ритуальных обязанностей, жре¬ 
цы занимаются медициной и обучением - 
квалифицированные специалисты, что ло¬ 
гично, будут гораздо более эффективно за¬ 
ниматься ремеслами. 


Я! ДЕТАЛИ ВПЕЧАТЛЯЮТ 

к 

1 * 


■ Любая игры становится еще бо¬ 
лее красивой и атмосферной от 
обилия деталей. И СЫІгігеп о! ІІіе 
N116 в этом плане хороша. Взгляни 
на свой город: ты увидишь настоя¬ 
щий муравейник, каждый житель 
которого занят вполне осмыслен¬ 
ным делом. Вот египтянка несет с 
собой покупку из ближайшего ма¬ 
газина, но по дороге встречает 
знакомую и завязывает беседу. 
Мимо по улице пробегает стайка 
детей, забавляющаяся очередной 
игрой. Именно такие детали зас¬ 
тавляют игрока поверить в то, что 
мир игры - живой. 


I 7ш ЭХ, ДОРОГИ!.. 

П омнится, в предыдущих проектах 
создателей СЫШгеп оі сЛе Ше го¬ 
рожане отличались редкостным ску¬ 
доумием. Прежде всего это выража¬ 
лось в том, что передвигаться по го¬ 
роду они могли исключительно по до¬ 
рогам, причем, слепо им следуя, мог¬ 
ли забрести в такие неведомые дали, 
что прямо-таки руки опускались. Те¬ 
перь такого не будет: жители нашего 
поселения научились всячески сре¬ 
зать углы и выбирать наиболее ко¬ 
роткий путь до своей цели, не обра¬ 
щая внимания на дороги. 
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К ГЛОБАЛЬНО 

Будет в игре и крупинка глобальной стратегии. 
Перед нами по надобности будет появляться 
карта Египта, на которой мы вольны выбирать 
город для развития, направления наступления 
наших вооруженных сил, шахты, которые так 
неплохо было бы захватить, и торговые пути к 


дружественным городам. Звучит сложно, но на 
самом деле по сравнению с основной, строи¬ 
тельной, составляющей игры глобальная стра¬ 
тегия будет играть второстепенную роль. 
Кстати, в игре придется обращать внимание на 
течение времени - всего здесь будет несколь¬ 
ко сезонов, тесно связанных с разливом Нила. 
Так что направление развития придется выби¬ 
рать с учетом того, что разжиться полноцен¬ 
ным урожаем в любой момент не удастся. 

А еще здесь вполне можно умереть. Наш про¬ 
теже - фараон - вполне осязаемый и смерт¬ 
ный человек, который рано или поздно отой¬ 
дет в мир иной. И вот уже от того, что он пос¬ 
ле себя оставил, зависит, будет ли это для 
нас гейм-овером, или мы спокойно продол¬ 
жим строительство города в роли его сына. 

Г> ПЕСОК В ГЛАЗАХ 

Движок у игры - от Етріге ЕагіЬ, но надо 
признать, здесь он выглядит гораздо прият¬ 
ней, чем в той неоднозначной помеси Аде оГ 
Етрігез и СіѵіИзаііоп. Разработчики обеща¬ 
ют нам трехмерную графику, детализация ко¬ 
торой сможет конкурировать с двухмерными 































ожидайте в октябре 
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талось работы, либо количество 
храмов их не устраивает, а то и 


движками, и скриншоты пока это подтвержда¬ 
ют. Любой желающий сможет вмиг опустить 
камеру до самой земли и исследовать постро¬ 
енный потом и кровью город с уровня его ря- 


щими тиражами. Но разработчики пошли 
дальше, углубив свое детище, добавив в него 
множество деталей, но, в то же время, не об¬ 
ременив необходимостью заниматься рутин¬ 


вовсе фараона они не любят. Эти 
отщепенцы будут селиться отдель¬ 
но от остальных горожан в хлипких 
лачугах и налогов платить не будут. 
Более того, собираясь в группы, 


довых горожан. Особо любознательным раз¬ 
решат заглядывать внутрь некоторых домов. В 
поте лица трудятся художники - теперь почти 
каждый дом будет индивидуален, и мы не уви¬ 


ными мелочами. Концепция у этих парней от¬ 
личная, осталось только довести ее до ума, 
выловить все неприятные баги - и мы полу¬ 
чим прекрасную градостроительную страте¬ 


эти несознательные элементы нач¬ 
нут создавать волнения в городе 
забастовками и митингами. Ну а 
если отщепенцы соберутся 
действительно большой кучей, сто¬ 
ит ожидать настоящего восстания. 


дим целые кварталы абсолютно одинаковых 
построек. Само собой, много внимания уделя- 


гию, которая, возможно, положит начало но¬ 
вой серии качественных симуляторов 


ется храмам, памятникам и прочим пирами- 


создателей бессмертных городов. 


дам - возведение этих зданий, помимо увели¬ 
чения престижа твоего города и фараона, дос¬ 
тавит чисто эстетическое удовольствие. 
Честное слово, создай ТіИіесІ МіІІ примитивную 
переделку РИагаоИ на трехмерном движке - 
проект все равно продавался бы впечатляю¬ 


Фараон - осязаемый и смертный 
человек, который рано или поздно 
отойдет в мир иной 
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УРОКИ ИСТОРИИ 


огда читаешь пресс-релиз, посвя¬ 
щенный очередной игрушке сред¬ 
него уровня, возникает ощущение, 
будто ты это уже где-то видел. Нет, не 
все вместе взятое, а отдельные моменты. 
Такая-то фича была в недавно вышед¬ 
шей игрушке, вот этот прикол мы видели 
в другой, а в то, что они называют «уни¬ 
кальным», я играл еще два года назад. 
Неудивительно, что Месііеѵаі іогс/5 в этом 
плане не отличается ни на йоту. 

Пі ВНЕКЛАССНОЕ ЧТЕНИЕ 

Начинаем уроки чтения между строк. «Игрок 
станет главой средневекового города, кото¬ 
рым он должен управлять: развивать, защи¬ 
щать и пополнять казну». Что это, ВітСііу 
на фоне эпохи Возрождения? Я этих городов 
за свою жизнь «развил, защитил и пополнил 
казну» штук пятьдесят, не меньше. Читаем 
продолжение: «заботиться о населении, од¬ 
новременно отражая атаки на город». Все 
понятно: здравствуй, милый ЗігопдІюИ. 
Дальше: «Местность - это одновременно и 


Город трансформируется с технологи¬ 
ческими изменениями, появляются 
новые здания и защитные сооружения 


ресурсы, и препятствия, защищающие город. 
То есть, если город зажат между горами, то к 
нему будет трудно подойти, но при этом его 
развитие будет сильно усложнено. Реки 
очень полезны тем, что являются источником 
плодородных земель, и в то же время служат 
природным барьером против врагов». В 
принципе, идея сама по себе не нова - в лю¬ 
бой стратегической игрушке постройка базы 
в защищенной местности дает свои бонусы и 
плюсы. Но так как эта деятельность завязана 
на свойствах местной агрокультуры, то она 
может оказаться действительно интересной. 
Дальше: «Как только на город нападают, у 
игрока остается очень мало времени, чтобы 
среагировать и принять хотя бы минималь¬ 
ные меры: сжечь мосты и перекрыть дороги 
к самым бесполезным зданиям, расставить 
войска, защитные орудия и так далее». Из 
этого великолепного предложения ни черта 
непонятно: то ли нам придется спешно ста¬ 
вить заслоны, лихорадочно тыкая мышкой 
как последним аркадникам, то ли это нас пу¬ 
гают, и на самом деле защитой можно за¬ 
няться в любой момент. Полагаю, что все-та- 
ки последнее, иначе Месііеѵаі Ьэгсіз превра¬ 
тится в один большой генератор случайных 
чисел, зависящий только от реакции игрока. 
Но опасность, как нам сообщает пресс-релиз, 
грозит не только из-за стен города. Тысячи 
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недовольных правлением горожан могут 
сняться с насиженных мест и оставить нас с 
пустой казной, которая, по идее, даже врагу 
не должна быть интересна. Чтобы этого не 
случилось, в нашем распоряжении будут 
шесть главных направлений для финансиро¬ 
вания: население, еда, спокойствие, прик¬ 
рытие, бюджет и технология. Вполне естест¬ 
венно, что некоторые из них будут бороться 
друг с другом, выцепляя себе место в казне. 
«Помимо прочего важной составляющей яв¬ 
ляется организация районов города. В связи 
с тем, что городу необходимы люди, товары и 
защита, населять его будут три социальных 
слоя, занимающих соответствующие зоны: 
спальные районы (основное население и 
сельское хозяйство), коммерческие зоны 
(коммерция и основные дороги) и элитные 
постройки (богачи и военачальники)». Ба¬ 
ланс всегда, покой нам только снится. Высо¬ 
санные из пальца мотивировки пахнут тем, 
что нам придется двигать различные ползун¬ 
ки и топтать мышь только потому, что рабо¬ 
чего люда вдруг стало чуть больше, чем это¬ 
го хотелось бы высшему сорту населения. В 
связи с тем, что классовая борьба родилась 
еще до нашей эры, невидимая война в стенах 
города может принять угрожающие обороты, 
не хуже мифического врага из пресс-релиза. 

К СОЧИНЕНИЕ НА ЗАДАННУЮ ТЕМУ 

В конце пресс-релиза подводятся тезисы ко 
всему вышесказанному. Они нас почти не ин¬ 
тересуют, кроме одного интересного абзаца: 
«Город, его здания и обитатели представлены 
настоящим, живущим поселением: анимации 



улиц, развитие зданий, вражеские атаки. Пол¬ 
ная свобода создания построек и прокладки 
улиц, не зависящая от каких-либо клеток». Я 
вам так скажу: на самом деле свобода созда¬ 
ния зависит от клеток. Просто разработчики 
настолько уверены в себе, что мы этого не за¬ 
метим. Плавали, знаем. «Графика позволяет 
детализировать элементы игры: защитные 
орудия, специальные здания, анимация пер¬ 
сонажей» - и ни слова про ЗР, хотя на картин¬ 
ках явно видны трехмерные сооружения. 
После этих высокопарных выражений есть 
еще один абзац. Он полный абзац, и тоже 
про графику: «Визуальный аспект города ме¬ 
няется с ростом соседних поселений и богат¬ 
ства его обитателей». Это как, если сосед 
отгрохал особняк, то мой коттедж в сарай 
превратится? Ладно, спишем на ошибки пе- 


Г. РС-СРЕДНЕВЕКОВЬЕ 



Разработчики неистово рекомен¬ 
дуют нам следующие требования к 
персональному электронному другу: 
Репііиш 1.7СНг; 512МВ ВАМ; 
СеРогсе 4-64 МЬ СгарМіс сагсі; 
ЦігесТХ® 9; 1,2СЬ дискового 
пространства 


I К АНАЛИЗ КАРТИНОК 

Е сли внимательно посмотреть на 
скриншоты, можно сделать кучу 
выводов. Во-первых, оборонительные 
сооружения - это как минимум стре¬ 
лецкие башни, наблюдательные 
пункты и целые блокпосты. Во-вто¬ 
рых, пресловутую «агрокультуру» 
можно насаждать не только в стенах 
города, но и снаружи. А в-третьих, 
графика там действительно красивая. 
Посмотри на закат, холмы, цветущие 
поля и совершенно разные по стилю 
здания. Сжимаю кулачки и надеюсь, 
что не обманут. 
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ревода. «Атаки, восстания и вторжения отоб¬ 
ражаются визуально, и город терпит визу¬ 
альные повреждения». Это не ошибка пере¬ 
вода, ребята так и написали: "$и(Тег5 ітте- 
біаіе ѵізиаі батаде". Остается лишь надеять¬ 
ся, что «визуальное поражение» не потерпит 
сама игра. Единственная фраза, которую 
можно понять из этого абзаца, находится в 
следующей строке: «Город трансформирует¬ 
ся с технологическими изменениями, появ¬ 
ляются новые здания и защитные сооруже¬ 
ния». Вопросов не имею. 

К ОЦЕНКА В ЧЕТВЕРТИ 

Если честно, мне хочется ругать составите¬ 
лей пресс-релиза за то, что они толком не 
дали понять, что же это будет за игра. По от¬ 
дельным фразам более или менее складыва¬ 
ется впечатление, что нам преподнесут гра- 

По отдельным фразам складывается 
впечатление, что нам преподнесут 
градостроительный симулятор 


достроительный симулятор. Причем в нем от¬ 
дельными пунктами будут постройка города, 
его менеджмент и защита. То есть, нечто 
вроде ЗітСіІу, іогдз о( Кеаітз и 
ЗІгопдНоІсі. Сочетание на вкус довольно ин¬ 
тересное, если не считать того, что каждая 
из этих игр была сама по себе довольно 
сложной и отнимала кучу времени на один 
отдельно взятый аспект. Боюсь, как бы мы 
не получили весьма поверхностную поделку 
или наоборот сверхсложный (посмотри на 
скриншоты и зацени интерфейс) симулятор 
всего на свете а-ля Ваіііесгиізег МіІІепіит. 
Настораживает полное отсутствие упомина¬ 
ния о юнитах и возможности захватывать 
вражеские города. Впрочем, в том же 
ЗІгопдНоІсІ мы ограничивались лишь протек¬ 
цией замка, чего нам хватало с головой. 
Помнится, на форуме нашего любимого жур¬ 
нала читатели возмущались, что я предвзято 
отношусь к еще не вышедшей игре на осно¬ 
ве пресс-релиза. Ну что ж, пожалуйста: ра¬ 
зобрал один отдельно взятый «пиар» по кос¬ 
точкам. Совершенно непредвзятое от- І?*! 
ношение, согласитесь. 

































т пшншт 

историю "Готики", 
но нс Щ{% Есеао! 


Яг ?наете, что пракитель-сужасброй устраикает ко йкорие откя?ные ораии— 

Яг слышали готические жеталл-иассажи вруппы Ни Фхігето - любижой вруппы вероя— 
Яг кийели обнаженных ажа?онок на стенах йрекних ?ажкок... 

іКе ощущали прелесть полноиенново аО&она "Фиккррик”, ранее никовйа не и$&акакшевося~ 

Старая Ыщя "Готика” Еодаащатся е ноеож обличье. 

восполняйте пробелы! 



ріпепотесііа л 


©2004 "Рбепотесііа АО" АН КідМз КезегѵесІ 
© 2004 "Руссобит-Паблишинг" Все права защищены. ѵѵѵѵѵѵ.гиззоЬІІ-т.ги 
Отдел продаж: о(Тісе@гиз5оЬІІ-т.ги; (095) 211-10-11, 967-15-80. 
Техническая поддержка: зиррогі@шззоЬІІ-т.т; (095) 979-55-59, 
а также на форуме по адресу: ИНрѴ/ѵѵѵѵѵѵ.гиззоЬІІ-т.ги/Іогитз/ 





ним-знл ч ни 





ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! I РАРК АЫЭ МОНТ 




' Текст: Михаил Панюшкин 


■ Но и без крепостных стен в мире 
воинствующего фэнтези не обойтись. 


Пасторальные пейзажи привлекут тех, 
кто не собирается воевать. 
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ОАНКАЫОиСНТ 

БОРЬБА ИСТИНЫ СО ЗДРАВЫМ СМЫСЛОМ 


авно прошли те благословенные 
времена, когда появление новой 
| онлайновой многопользовательс¬ 
кой ролевой игры было событием из ряда 
вон выходящим. Со времен иіііта Опііпе 
(да славится имя ее в веках) разработчи¬ 
ки умудрились наштамповать чуть ли не 
полсотни проектов, имеющих различное 
отношение как к массовости, так и к КР6. 
Тем не менее, они гордо несут на цветас¬ 
тых коробках заветную аббревиатуру 
ММКОС (Маззіѵеіу шиКірІауег опііпе гоіе- 
ріауіпд дате), все еще манящую тысячи 
людей отзвуками карающей стали, запа¬ 
хом тлена и духом волшебства. Посему 
анонс еще одного представителя этого 
класса игр мог бы и остаться незамечен¬ 
ным, если бы не его содержание... 

Шел сотый год, год, когда Готар создал людей 
и поселил их в королевствах, дабы они созда¬ 
вали храмы во имя того из Девяти Богов, что 
наиболее мил их сердцу. И годы шли, и люди 
строили величественные храмы и прекрасные 
города, и возносили хвалу богам. Но не мог- 


Все игровое пространство мира 
поделено на королевства, ограниченные 
географическими объектами 


ло так продолжаться вечно, и постепенно 
служение превратилось из счастья в обузу, и 
люди стали использовать божественные отк¬ 
ровения в своих низменных целях. А тем вре¬ 
менем под лунной поверхностью росли драко¬ 
ны, питаясь собственным огнем... 

Таково начало истории СапегоШ, мира, в кото¬ 
ром происходит основное действие Оагк апсі 
идііі. Полную версию, занимающую около 
двадцати страниц, можно найти на сайте ком¬ 
пании. В общем-то, ничего особенного в ней 
нет, достаточно традиционная фэнтези-завяз¬ 
ка, в которой много мечей, предательства, 
вырванных сердец, и прочих скучных вещей. 
Может, для кого-то и станет откровением. 

Пі НА ЛИЦО ПРЕКРАСНЫЕ 

Фишка Рагк апб І_ідІіІ вовсе не в этом. Глав¬ 
ное преимущество игры - детальнейшим об¬ 
разом проработанный мир, сама платформа 
боевых действий. Общая площадь его сос¬ 
тавляет 40 000 квадратных километров. 
Величина эта сама по себе нереальна и зас¬ 
тавляет задуматься о каком-нибудь подвохе, 
ну, например, о тысячах одинаковых деревь¬ 
ев или о плоских полях от горизонта до гори¬ 
зонта. Но, как утверждают разработчики, та¬ 
ких ужасов ждать не приходится, ведь у них 
есть новый (зевок) умопомрачительный (зе¬ 
вок, зевок) трехмерный (ну, вы меня поняли) 
движок ѴѵѵогШ. Обычно в таких случаях гово- 
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рят: «Свежо предание, да верится с трудом», 
однако стоит лишь взглянуть на скриншоты, 
и неуместный цинизм моментально рассеива¬ 
ется. Действительно, среди ММОКС мы тако¬ 
го еще не видели - а ведь это всего лишь 
картинки из бета-версии, и к финальной раз¬ 
работчики клянутся и божатся сделать все 
еще более прекрасным. 

Предметом гордости программистов является 
моделирование погоды. Динамически изменя¬ 
ющиеся факторы, такие как ветер, облака и 
температура, взаимодействуют друг с другом, 
создавая соответствующие комбинации пого¬ 
ды, например, снег, ураган, или дождь. При¬ 
чем погодные условия самым непосредствен¬ 
ным образом влияют на игровой процесс. Если 
в большинстве игр снег моделировался лишь 
сменой цвета текстуры на белый, то в йагк апсі 
І2дМ в зависимости от продолжительности его 
выпадения накапливается трехмерное снеж¬ 
ное покрывало, в которое проваливаются тя¬ 
желые персонажи, он засыпает дома и даже 
тает в зависимости от времени и температуры! 
Но это еще не все. Мир живет собственной 
жизнью, по нему бегают трехмерные зверуш¬ 
ки, в воздухе порхают трехмерные птички, и 
даже комары и прочие насекомые. 

Пі ДОБРЫЕ ВНУТРИ 

По утверждению разработчиков, графические 
новшества являются далеко не основными в иг¬ 
ре. Будет у нас, например, возможность «оф¬ 
флайнового управления». Все с тоской и ужа¬ 
сом вспоминают проведенные в 110 ночи, пол¬ 
ные добычи руды, последующего ее перетаски¬ 
вания к наковальне и выковывания кинжаль- 


чиков. Сотен, тысяч кинжальчиков. И десятки 
безмолвных триггерных персонажей, угрюмо 
шандыбающих киркой. Б-р-р-р-р. Так вот, в 
О&І. такое паскудство будет если не искорене¬ 
но, то, по крайней мере, уменьшено за счет 
системы скриптов. Переключил себе перед 
уходом из игры персонажа в режим, и он 
будет подчиняться командам определенных 
членов гильдии, или, например, торговать сде¬ 
ланными за день предметами. Кстати, скрипты 
работают и в случае обрыва связи - можно зап¬ 
рограммировать реакцию на это персонажа. 
Игра будет проходить в непрерывной борьбе 
бобра с козло... эээ, простите, Света с Тьмой. 
Уже в самом начале игры придется выбрать, к 
какой стороне персонаж будет относиться на 
протяжении всей своей заэкранной жизни. В 
зависимости от стороны можно будет выбирать 
и одну из 12 рас, населяющих мир СапегоШ, а 
также один из 14 классов. Еще от цвета души 


■ По утверждениям разработчиков, 
совершенно необязательно будет 
заботиться о каких бы то ни было 
графических настройках. В зави¬ 
симости от конфигурации исполь¬ 
зуемого компьютера, игра сама 
интеллектуально адаптирует уро¬ 
вень детализации и количество 
спецэффектов. Точно также дело 
обстоит и с каналом связи: играть 
можно будет как на широкополос¬ 
ном доступе, так и на слабеньком 
модемном коннекте. В любом слу¬ 
чае, качество при такого рода 
ухищрениях сомнительно. Готовь¬ 
те деньги на апгрейд! 


I ТВОРЦЫ МИРОВ 

Т ехнологи Ѵѵѵогісі позволяет создавать 
впечатляющие по объемам игровые 
пространства. Лишь часть игры будет от¬ 
рисована вручную, большинство областей 
будет автоматически сгенерировано на 
основе имеющихся данных о типе мест¬ 
ности. По заверениям разработчиков, од¬ 
нообразных ландшафтов ждать не при¬ 
дется. Земля не будет голой, на ней будет 
находиться слой «автономной, динами¬ 
ческой и интеллектуальной» раститель¬ 
ности, который внесет свою лепту в раз¬ 
нообразие пейзажа. 
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будет зависеть, какую магию сможет исполь¬ 
зовать персонаж (да-да, будет и магия, куда 
же без нее!), а также это будет зависеть от 
взаимного расположения двух лун. 
Интересным аспектом обещает стать и исполь¬ 
зование двух типов очков опыта. Кроме тради¬ 
ционных, существуют еще и социальные очки, 
которые присваиваются, например, за успеш¬ 
ную торговлю, или за защиту деревень от 
осаждающих ее монстров. 

К КТО ХОЧЕТ БЫТЬ БАРОНОМ? 

Социальная жизнь в Р&І. будет весьма и весь¬ 
ма активна. Высокоуровневые в социальном 
плане игроки смогут даже стать правителями 
одного или даже нескольких королевств (все 
игровое пространство мира поделено на ко¬ 
ролевства, ограниченных географическими 
объектами), а каждое из этих королевств бу- 

Игроки могут завоевывать крепости 
и перестраивать их в соответствии 
с собственными возможностями 


дет разбито на множество графств и бароний, 
у каждого из которых тоже может быть свой 
правитель, участвующий в политической иг¬ 
ре. А ведь еще существует стратегический 
элемент: игроки могут завоевывать крепости, 
перестраивать их в соответствии с собствен¬ 
ными возможностями, или, например, хра¬ 
нить внутри казну. Судя по пресс-релизам, 
персонажам при определенном стечении обс¬ 
тоятельств вообще не придется ни воевать, 
ни заниматься крафтингом. Для этого доста¬ 
точно стать барыгой - перепродавцом, или, 
например, мерзким эксплуататором много¬ 
численных ЫРС, которые, будучи нанятые на 
работу, будут денно и нощно трудиться во 
имя процветания собственного господина. 
Можно было бы еще много рассказывать о воз¬ 
можностях и особенностях Рагк апсі І_ідНІ, но 
уже сейчас понятно, что, будучи правильно 
реализованы, вышеописанные возможности 
помогут игре если не стать хитом, то, по край¬ 
ней мере, не пропасть в безвестности. Глав¬ 
ное, чтобы цена за игру и за нахождение в ми¬ 
ре не была чрезмерной, ведь бесплат- ,-> г 
ных шардов, похоже, не предвидится... ^чД 
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ТНЕ ѴѴІТСНЕВ 

ВЕДЬМАК 


ы наверняка не слышал о студии 
Сй Ргоіекі Кесі, и это совсем неуди¬ 
вительно, так как ТНе ѴѴіісНвг ста¬ 
нет первым действительно большим и 
серьезным проектом этой молодой кон¬ 
торы. Маленькая команда трудится над 
игрой чуть меньше года и с каждой но¬ 
вой презентацией привлекает к себе все 
больше и больше внимания. Фэнтезий- 
ный мир, придуманный не самоучками, 
а профессиональным писателем, мощ¬ 
ный графический движок и огромное 
озеро энтузиазма поклонников своего 
дела способны подарить нам шикарную 
Иаск'п'вІазИ игру... 


С самого начала работ в 2003 году разработчи¬ 
ки позиционировали игру как смесь ВаШиг'з 
Саіе: йагк АІІіапсе , Ыеѵепѵіпіег ЫідНІз, 
Оипдеоп Зіеде и даже СоіНіс. Серьезного 
внимания ТНе ѴѴНсНег это не добавило, и о 
проекте немного позабыли. Но с появлением 
первых изображений и отчетной спецификации 
ситуация переменилась, и игра начала обре¬ 
тать собственные уникальные черты, чуждые 


“Ведьмак” строится на 
модифицированном графическом 
ядре Аигога Епдіпе компании ВіоѴѴаге 


вышеназванным проектам. На недавно минув¬ 
шей выставке ЕЗ «Ведьмак», именно так сто¬ 
ит переводить название игры на русский язык, 
получил много лестных отзывов и симпатий. 

:: польские сказки 

Сюжетная линия игры и вся ее вселенная ос¬ 
нована на довольно известном романе 
«Ведьмак». Его автор, популярный польский 
фэнтези-писатель Анджей Сапковский 
(Апсігге] Заркоѵѵзкі), принимает непосред¬ 
ственное участие в создании игры и настав¬ 
ляет своих коллег по поводу различных ас¬ 
пектов. Неудивительно, что за основу ТНе 
ѴѴІІсНег был взят роман, литературная цен¬ 
ность которого в свое время была оценена 
критиками и поклонниками жанра. В игре бу¬ 
дет присутствовать несколько измененная 
сюжетная канва, но уникальный мир оста¬ 
нется нетронутым. ТНе ѴѴІісНег расскажет о 
сосуществовании сказочных существ, древ¬ 
них монстров, людей и эльфов. Поведает ис¬ 
торию молодого ведьмака, охотящегося на 
монстров и неугодных человечеству тварей. 
Однако грань между хорошими и плохими 
настолько тонка и едва заметна, что тебе 
всегда придется делать выбор. В итоге пос¬ 
ледовательность событий приведет к одной 
из трех альтернативных концовок, представ¬ 
ляя, таким образом, некую нелинейность. 
Подобно Ыеѵегѵѵіпіег МідНів ты сможешь 
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выбрать манеру поведения в каждом конк¬ 
ретном случае. Если кто-то попросит о помо¬ 
щи, можно послушно оказать ее, можно над¬ 
менно отказать, а то и вообще устранить бед¬ 
нягу с белого света. Множество встроенных 
диалогов помогут определиться со своими 
желаниями. Нелинейность также будет при¬ 
суща квестам, выполнять которые возможно 
несколькими способами. Разработчики стара¬ 
ются создать мир, наполненный серыми 
красками, который, как им кажется, тем са¬ 
мым больше похож на нашу реальность. 

:: северные земли 

Королевство Нордлинг, расположенное на се¬ 
верных землях, находится под угрозой страш¬ 
ной гибели. Согласно пророчеству восьми 
предсказателей, мир будет разрушен во время 
Часа Белого Холода и Белого Света - мороз, 
снег и лед покроют все земли. Не так давно 
закончившаяся битва с южной империей 
Нильфгаард принесла опустошение и разоре¬ 
ния северным владениям. Времена благополу¬ 
чия Нордлинга остаются лишь в воспоминани¬ 
ях стариков. Но среди хаоса силами отважных 
героев прорастает бастион - Орден Горящей 
Розы, поставивший своей целью принести мир 
и целостность в павшее королевство. Орден 
постепенно приобретает силу и расширяет 
свои территории. Тем не менее, сопротивле¬ 
ние эльфов и ожесточенные атаки странных 
невиданных монстров становятся большой по¬ 
мехой для восстановления мира в северных 
краях. Наш молодой протагонист возвращает¬ 
ся в родную цитадель, где был обучен как 
профессиональный убийца нежити и 



монстров, и обнаруживает следы недавней 
атаки странных противников. В этот напря¬ 
женный момент мы вступаем в игру, и первым 
делом нам предстоит настигнуть нападавших. 

:: правильный подход 

СР Ргодекі не поленились нанять мастера, 
досконально владеющего средневековой 
техникой битвы на мечах. Профессионал 
прошел необходимый для игры тойоп сар- 
иіге, что в паре с «тряпичной» физикой 
позволило добиться шикарной анимации 
поединков. 

Сами по себе боевые схватки также подверг¬ 
лись трансформации и по сравнению с ориги¬ 
нальной системой Ыеѵегѵѵіп^ег І\іідН1:5 выгля¬ 
дят куда лучше. Новаторы предлагают аль¬ 
тернативный способ схватки. Во-первых, при 



□ Ведьмаки - это люди-мутанты, 
специально тренированные и обу¬ 
ченные убивать нелюдей. В однои¬ 
менном цикле книг рассказывает¬ 
ся о нелегкой доле ведьмака Ге- 
ральта, его подвигах, приключени¬ 
ях, страданиях и любви. Игра, тем 
не менее, не соприкасается с его 
биографией. Кроме книг существу¬ 
ет экранизация работ Сапковского, 
но фильм оказался настолько сла¬ 
бым, что отвергается даже польс¬ 
кими разработчиками. 


I КОМАНДА ФАНАТИКОВ 

Р азработкой ТЬе И УіѴсНег изначально 
занимались всего 5 поклонников 
А/И/А/ и творчества Сапковского, но уже 
через некоторое время коллектив стал 
увеличиваться и в данный момент сос¬ 
тавляет 16 человек. Вся команда 
«Ведьмака» имеет за своими плечами 
большой опыт, так как парни из Вес! 

ЗСисііо принимали участие в создании 
Огот , Могіуг, Расійс Негоез, АгсЬапдеІ 
и Ѳогкуіего. Директором проекта яв¬ 
ляется Ольга Квалина, бывший глав¬ 
ный редактор игровых изданий ЗесгеС 
Зегѵісе и СІіск. 
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атаке или защите каждое нажатие кнопки 
будет синхронизироваться с анимацией и 
движением персонажа. Если ты будешь дви¬ 
гаться слишком быстро или слишком медлен¬ 
но, на экране высветится соответствующее 
вспомогательное сообщение. За атаку будет 
отвечать левая, а за защиту - правая кнопка 
мыши. Во-вторых, можно задавать для героя 
список выполняемых команд, превращая их 
в удачные и смертоносные комбинации. Пра¬ 
вильно составив последовательность ударов, 
защит и магических заклинаний, ты полу¬ 
чишь нечто вроде (діаіііу в режиме 5Іо-то. 
Добиваясь эффектных комбинаций, персо¬ 
наж получит больше очков опыта. В игре на¬ 
личествуют три боевые системы. Баланс - 
одна рука для оружия, вторая для магии. На¬ 
падение - оружие в обеих руках. Защита - 
игрок действует оружием и щитом. Менять 


СО Ргоіекі не поленилась нанять 
мастера, досконально владеющего 
средневековой техникой битвы на мечах 


стиль можно непосредственно в бою, нажав 
на паузу и совершив замену. 

К ХОЛОДНЫЕ КРАСОТЫ 

«Ведьмак» строится на модифицированном 
графическом ядре Аигога Епдіпе, компании 
ВіоѴѴаге, которое прослужило верой и прав¬ 
дой в Иеѵегѵѵіпіег ІМІдНІз. Нововведения прив¬ 
несли в Тііе ѴѴІісІіег полную поддержку РігесІХ 
9.0, а, следовательно, и множество разнооб¬ 
разных эффектов. Красивая вода, «мягкое» 
небо, солнечные блики, пыль и дым улучшают 
статическую картинку и добавляют очки атмос¬ 
фере. Игра использует уровни, обсчитанные в 
ЗЭ Біисііо Мах. Как считают разработчики, это 
дает им большую свободу фантазии и больше 
разнообразия при моделировании локаций. 
Игра находится в разработке всего девять 
месяцев, но уже выгладит превосходно, а 
уже к следующей ЕЗ ТМе ѴѴіЬсНіег обещает 
стать в несколько раз лучше. С наставле¬ 
ниями старших братьев из ВіоѴѴаге польс¬ 
кие разработчики не останутся у разбитого 
корыта и подарят нам, как минимум, 
хорошую ролевую игру. Ьэф 
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ПИАСТ-Р-РЫ! ПИАСТР-Р-РЫ! 


иратская романтика и будни рядо¬ 
вого торговца пшеницей. Звон ме¬ 
чей и звон монет. Роскошные тро¬ 
пические острова и мрачные своды дома 
ростовщика. Купцы и пираты. Воины и 
торговцы. В лучшем экономическом си- 
муляторе-2003 - игре Рогі Коуаіе. Спус¬ 
тя год - Рогі Коуаіе 2, немецкоязычную 
демо-версию которого мы тщательно ос¬ 
матривали, стремясь как можно глубже 
погрузиться в атмосферу Карибского 
бассейна XVII века. 

Я ДУРНЫЕ МАНЕРЫ 

Оговорюсь сразу. Создательница игры, кон¬ 
тора Азсагоп, имеет скверную привычку 
выпускать продолжения, которые посторон¬ 
ний человек ни за что не отличит от ориги¬ 
нала. Скажем, в Раігісіап 3 по сравнению с 
Раігісіап 2 было внесено столь малое коли¬ 
чество изменений, что называть игру «пол¬ 
ноценным продолжением» язык не повора¬ 
чивался. Как потом выяснили специально 
обученные люди, под столь громким назва¬ 
нием хитрые немцы впаривали англоязыч¬ 


Ты сможешь обрести монополию 
на продажу определенных товаров, 
которая позволит диктовать цены 


ной публике то, что продавалось у них на 
родине на правах заурядного дополнения. 
Посему были изрядные опасения насчет 
судьбы Рогі Коуаіе 2- не окажется ли про¬ 
ект очередной уловкой хитрющих Гансов. К 
счастью, сомнения развеяло уже главное 
меню демо-версии - оно было трехмерным 
(чего во всех предыдущих играх компании 
не наблюдалось). Нововведения и измене¬ 
ния касались прежде всего графической 
части. Во-первых, была полностью перера¬ 
ботана вода, что для игры военно-морской 
тематики имеет не последнее значение. В 
полном соответствии с требованиями време¬ 
ни, корабли начали отражаться в морской 
глади, сама гладь - изображать реалистич¬ 
ное волнение и подкупать прозрачностью, 
позволяющей рассмотреть лежащие на 
морском дне морские же звезды. Кроме то¬ 
го, добавили хищных рыбок, весело сную¬ 
щих вокруг сражающихся в открытом море 
кораблей. Видимо, они ждут, что с борта ко¬ 
рабля им упадет что-нибудь вкусненькое и 
отчаянно сопротивляющиеся. Глобальная 
карта также подверглась переработке. Те¬ 
перь тамошние водные просторы - не зас¬ 
тывший кусок синего нечто, а вполне себе 
нормальная жидкость, радующая взор своим 
правдоподобием. Да и анимированных объ¬ 
ектов прибавилось солидно: различные виг¬ 
вамы и прочие жилища. Учитывая, что нае- 
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дине с картой нам предстоит провести мно¬ 
жество увлекательных часов, столь прият¬ 
ные глазу перемены не могут не радовать. 
На суше прогресс аналогично не стоял на 
месте - спрайтовые леса были спилены под 
корень, а на их месте высадили очень сим¬ 
патичные полигональные пальмочки. Чет¬ 
кость спрайтовых деталей пейзажа ощутимо 
повысилась, и теперь при максимальном 
приближении камеры вопль ужаса не рвется 
отчаянно из глотки. 

К ІМРКОѴЕМЕІШ 

Над интерфейсом была проведена отдельно 
большая работа. К сожалению, частично ее 
проводили титановым ломом. В частности, 
столь любимую мной кнопку ускорения вре¬ 
мени, позволявшую проматывать дни и не¬ 
дели до тех пор, пока что-нибудь не прои¬ 
зойдет, вырвали с корнем, заменив ее регу¬ 
лятором, над которым приходится колдовать 
вручную. Неудобно жутко. Зато теперь в ме¬ 
ню покупки / продажи товаров дефицитные 
вещи выделяются красным (имеющиеся в 
избыточном количестве - синим) цветом. 
Сама система торговли осталось в целом не¬ 
изменной, несколько подкорректировали 
лишь стоимость отдельных товаров, да до¬ 
бавлена возможность покупать производ¬ 
ство конкурентов. Проявив недюжинную 
хитрость, ты сможешь обрести монополию 
на производство и продажу определенных 
товаров, которая, в свою очередь, позволит 
диктовать свои цены, задирая их до небес. 
Ты ведь всегда мечтал стать ромовым коро¬ 
лем, верно? 



Зато над сражениями поработали на славу. 
Помнишь дикие битвы в финале первой 
части, когда одновременно сражалось по 
десятку кораблей? Поставь скриншот с ни¬ 
ми в черную рамочку и пролей несколько 
слез сожаления. Из-за просьб некоторых 
товарищей с замедленными рефлексами во 
второй части позволено контролировать од¬ 
новременно лишь один корабль. У тебя в 
подчинении может быть хоть испанская Не¬ 
победимая Армада, но сражаться будет 
лишь один корабль. Потопили? На поле боя 
появляется следующий. Несмотря на теоре¬ 
тически правильное обоснование - управ¬ 
лять, мол, сподручнее - это все равно 
страшный маразм. Абордаж судна происхо¬ 
дит точно так же, как и в первой части, за 
исключением случаев, когда у тебя на бор- 



Во времена колонизации Южной 
Америки через Карибский бассейн 
проходили основные транспорт¬ 
ные маршруты, по которым золото 
и серебро вывозились в Старый 
Свет. Более всего в деле экспроп¬ 
риации драгметаллов у местного 
населения преуспели испанцы:их 
галеоны буквально ломились от 
золотых слитков. Естественно, та¬ 
кое обилие ценностей привлекало 
пиратов, более того, зачастую 
«джентльмены удачи», грабя ко¬ 
рабли, выполняли заказы проти¬ 
востоящих держав. 


I : ОТ СОЗДАТЕЛЕЙ... 

П омимо РоП Роуаіе 2 Азсагоп 
была замечена в создании пер¬ 
вой части игры. В промежутке 
между этими двумя проектами она 
выпустила ТоПида: Рігаіез оІіЬе 
І\Іеѵѵ И/Ьг/сТ, которая представляла 
собой аркаду на движке РоП 
Роуаіе. Также компания создала 
Засгед (отхватившую в нашем 
журнале Тему Номера) и две части 
предшественника РогЪ Роуаіе - 
Раігісіап 2 и Раігісіап 3. Послед¬ 
няя, впрочем,полноценным про¬ 
должением считаться не может. 
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ту есть капитан. Легким движением руки он 
может вызвать вражеского головореза на 
дуэль, где все будет зависеть от твоих реф¬ 
лексов. В этом ракурсе, к слову, Рогі КоуаІ 
2 обнаруживает просто-таки генетическое 
сходство с отечественными «Корсарами» 
и всеми их дальнейшими приемниками [Ав¬ 
тор просто забыл упомянуть Рігаіев, не 
иначе - Прим. ред.]. 

ІІ РАЗВЛЕЧЕНИЯ И УДОВОЛЬСТВИЯ 

Для страдающих желанием завоевать все и 
вся также приготовлены хорошие новости. 
Отныне можно захватывать вражеские горо¬ 
да. Нет, их, конечно же, и раньше можно бы¬ 
ло захватывать, но для этого требовалось 
высочайшее повеление губернатора, а без 
этого несчастные поселения можно было 
только грабить. Теперь ты, в соответствии с 

Если сил на присвоение чужого 
имущества не хватает, можно создать 
свое и основать собственный город 


требованиями здравого смысла, сможешь 
захватить город в любой момент. Если сил на 
присвоение чужого имущества не хватает, 
можно попытаться создать свое и основать 
собственный город-герой. Тем, кто не 
прельстился ни одним из перечисленных 
развлечений, рекомендуется попытать силы 
в выполнении миссий, благо их насчитывает¬ 
ся более 150. Правда, изначально тебе дос¬ 
тупно лишь небольшое количество, которое 
будет увеличиваться по мере роста репута¬ 
ции. Если же тебе и это показалось слишком 
скучным, к твоим услугам четыре небольшие 
кампании (заменяющие одну большую из 
предыдущей части), в которых заскучать 
точно не дадут. Скажем, в одной из них ты 
пойдешь стопами знаменитого пирата по 
кличке Черная Борода, грабя и убивая все 
живое в округе. 

В целом демо-версия дает достаточно ясное 
представление о проекте, позволяя насла¬ 
диться большинством из его особенностбей. 
К счастью, Азсагоп не пошла проторенным 
путем и представит нам действительно 
вторую часть, а не заштатный аддон. 

















































Нам нужен мир. 

И желательно весь. 
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АОѴЕЫТІІВЕЗ ОР 
ЗНЕЯІ.ОСК НОІ.МЕЗ: 
ТНЕ ЗИѴЕР ЕАВКІІЧС 


БАЙКИ С БЕЙКЕР-СТРИТ 



Ш итель дома 221 Ь по Бейкер-стрит 
был весьма странным типом. Ма¬ 
ло того, что он постоянно играл 
на скрипке и обожал палить из пистолета 
в стену, так еще и наведывался по вече¬ 
рам в грязные опиумокурильни. Ходили 
слухи, что он злоупотребляет кокаином, 
да и полицейские к нему в дом частенько 
наведывались. А чего стоили его постоян¬ 
ные контакты с дворовой шпаной, кото¬ 
рую он щедро одаривал гинеями... Но са¬ 
мая, пожалуй, важная и необычная осо¬ 
бенность этого человека состояла в том, 
что он был знаменитым на всю Англию де¬ 
тективом. А звали его Шерлок Холмс. 

X КНИГА, ФИЛЬМ, ИГРА 

Творения Артура Конан-Дойля приобрели ог¬ 
ромную популярность не только на его роди¬ 
не, но и далеко за ее пределами. Наиболее 


Неприятным фактором для брутальных 
любителей жанра выглядят 
заявленные в игре аркадные элементы 


успешные из них переиздавались несчитан¬ 
ное количество раз. Эти кинематографичные 
по своей сути произведения легли в основу 
десятков всевозможных фильмов. А от филь¬ 
мов и до компьютерных развлекалок недале¬ 
ко, не так ли? Ведь сама суть детектива, ка¬ 
залось бы, как нельзя лучше подходит для 
создания игр приключенческого жанра, так¬ 
же известных в народе как «квесты». 

Но если копнуть глубже и проследить ретрос¬ 
пективу игр, созданных на подобной основе, 
то сразу становится очень грустно и печаль¬ 
но, потому что ярких звезд среди подобного 
рода творений не наблюдается. Ну да, с тру¬ 
дом припоминается серия Роіісе (}иезі от 
незабвенной Зіегга. Можно еще вспомнить 
Заек Огіапсіо, а также юмористическую 5ат 
& Мах от иісаз РМтв. Больше ничего дос¬ 
тойного упоминания я припомнить, увы, не 
могу. Остальные творения с трудом дотягива¬ 
ли до уровня «средне». 

Разработчики из молодой компании 
Ргодѵѵагез, успевшие, однако, за свою недол¬ 
гую жизнь выпустить вполне успешную, хотя и 
не претендующую на шедевральность, ТНе 
Музіегу оІіЬе Митту (тоже, кстати, по Шер- 
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локу Холмсу) и Лшглеу іо іМе Сепіег оі іііе 
ЕагіН, трудностей, похоже, не боятся. В созда¬ 
нии игр по классике мировой литературы опыт 
у ребят есть. А еще они называют себя «неза¬ 
висимой студией, посвятившей себя созданию 
высококачественных, графически совершен¬ 
ных и вдумчивых игр» и обещают попытаться 
воссоздать, насколько это возможно, вселен¬ 
ную и уникальных персонажей Конан-Дойла. 

ГЛ КАЧЕСТВО И КОЛИЧЕСТВО 

Итак, в мае 1887 года Шерлок Холмс со сво¬ 
им неизменным компаньоном доктором Ват¬ 
соном прибывает на вечеринку, организо¬ 
ванную Шеррингфорд-холлом при содей¬ 
ствии строительного магната сэра Мелвина 
Бромсби. Празднество организовано в честь 
возвращения в Англию дочери магната Лави- 
нии. Но Холмса на самом-то деле интересует 
в основном знаменитый певец Галлиа. Нет, 
детектив вовсе не сошел с ума и не записал¬ 
ся в фанаты. По слухам, во время праздника 
должно быть сообщено что-то, касающееся 
будущих бизнес-планов звезды. 

Итак, событие начинается. Одиннадцать часов 
вечера, гости толпятся около бара, Мелвин вы¬ 
ходит на сцену, дабы поприветствовать своих 
гостей и... Падает замертво, держась рукой за 
окровавленную грудь. Гости разбегаются, Ла- 
виния бросается к своему умирающему отцу. И 
наш знаменитый детектив решает действовать 
быстро, не дожидаясь приезда полиции. Ему 
предстоит узнать, почему так нервничал маг¬ 
нат перед началом церемонии, так ли невинов¬ 
на его любящая дочь, при чем здесь Галлиа, 
и... Иными словами, скучать не придется. 



Такова предыстория игры. Не пытайтесь найти 
ее в книгах Конан-Дойла. Она была написана 
настоящим «фанатом» Шерлока Холмса специ¬ 
ально для игры. 

Г> ПОГОВОРИМ, ДОКТОР? 

Одной из самых главных составляющих квес¬ 
та являются диалоги. Так как игра строится, 
прежде всего, на расследовании и сопостав¬ 
лении тонких деталей, то, разумеется, нам 
обещано огромное количество нелинейных 
разговоров. Впрочем, с учетом общей сюжет¬ 
ности игры, определенная степень линейнос¬ 
ти будет присутствовать - невозможно ведь 
сотворить игру-приключение, не придержи¬ 
ваясь какой-то определенной линии. 
Приятной особенностью, которая лично мне 
немного напомнила вышеупомянутый лука- 



■ Игровое пространство будет по¬ 
делено на 5 различных уровней, 
содержащих в общей сложности 
40 различных игровых зон, среди 
которых такие, как знаменитая 
Бейкер-стрит, а также Шерринг- 
форд-холл, Ричмондское аббат¬ 
ство, цементный завод, театр и 
многие другие. На передвижение 
по всему этому великолепию де¬ 
тективу будет отпущено около не¬ 
дели игрового времени: главное - 
не опоздать! В реальном времени 
прохождение игры займет около 
20 часов - разумеется, в зависи¬ 
мости от навыков игрока. 


Демо-версия 
на ОѴВ 



О 


I К НАРИСУЙТЕ МНЕ ДОКАЗАТЕЛЬСТВА! 

Н овая игра от Ргодѵѵагез использу¬ 
ет проверенный временем дви¬ 
жок, зарекомендовавший себя еще в 
«Путешествии к центру земли» и поз¬ 
воляющий создавать впечатляющие 
интерьеры. С модельками персона¬ 
жей, правда, дело обстоит не столь 
радужно. По заверениям разработчи¬ 
ков, графика игры подверглась зна¬ 
чительной переработке: добавлены 
новые красочные спецэффекты, та¬ 
кие как дождь и туман, а также улуч¬ 
шена фоновая анимация и, что самое 
главное, анимация персонажей. 
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совский 5ат & Мах, является возможность 
играть не только за знаменитого детектива, 
но и за его друга Батсона. Каким образом мы 
сможем «использовать» доктора в интересах 
следствия, не разъясняется, но разработчи¬ 
ки утверждают, что у соратников будут раз¬ 
личные подходы к решению возникающих 
проблем, а некоторые из них сможет решить 
лишь один из них. Кроме того, между ними 
можно будет легко переключаться. 
Разумеется, неразлучная парочка не будет 
одинокой в мире Бііѵег Еаггіпд. Кроме сви¬ 
детелей, из которых под различными соуса¬ 
ми придется выуживать показания, компа¬ 
нию им составят полицейские. Нам не избе¬ 
жать неподражаемого общества всеми лю¬ 
бимого Лестрейда, который всегда будет го¬ 
тов сунуться не в свое дело со своими бе¬ 
зумными идеями и неправильными умозак- 


... разработчики утверждают, что у 
соратников будут различные подходы 
к решению возникающих проблем 


лючениями. Впрочем, совсем сбрасывать со 
счета служителей закона не стоит: кто-ни¬ 
будь из них вполне может подсказать, где 
искать недостающее доказательство, дабы 
картина преступления наконец-то сложи¬ 
лась в единое целое. 

Несколько обескураживающим фактором для 
брутальных любителей жанра станут заявлен¬ 
ные в игре аркадные элементы. Понадеемся, 
что кнопконажимательство на скорость будет 
организовано достаточно элегантно и нена¬ 
вязчиво, чтобы не препятствовать получению 
удовольствия от игрового процесса. 


Тт ЛЕТО ОЖИДАНИЯ 

Нельзя сказать, что рынок классических и 
околоклассических квестов сейчас пережива¬ 
ет ренессанс. Ситуация скорее близка к стаг¬ 
нации, а это не может не печалить. Будем на¬ 
деяться, что грядущее творение мастеров из 
Ргодѵѵагез сможет хоть чуть-чуть оживить 
унылую ситуацию в стане любителей этого 
древнего и прекрасного жанра, и ждать демо¬ 
версии, которая обещает появиться в 
конце лета. 
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■ Замечательное червячье изобретение 
многоствольная катапульта. 


■ Оказывается, бегемот обладает прекрасными 
аэродинамическими свойствами. 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ!, 


Текст: Илья Зибирев 


ЖАНР ИГРЫ 

Асііоп/Тит-Вазесі Вігаіеду 

ИЗДАТЕЛЬ 

Ассіаіт 

РАЗРАБОТЧИК 

Теат 17 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До четырех 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵгага/.ѵгогтаТогІБ.сот 

ДАТА ВЫХОДА 

Конец 2004 года 


ѴѴОРМЗ РОРТ5 
У№ЕР ЗІЕСЕ! 



ВРЕМЯ ПЕРЕМЕН 


~ ~ I сть игры, которые будут жить столе- 
тиями. Скажем, шахматы. Не имеет 
і значения, что три сотни лет назад 
фигурки вырезали из кости, а сейчас Гар¬ 
ри Каспаров двигает те же самые слоны 
по электронному полю, которое реально, 
пожалуй, только для монстра Реер ВІие. 
Шахматы - они и в Африке шахматы. Если 
бы их создатель родился хотя бы двести 
лет назад, его потомки до сих пор вели бы 
шикарный образ жизни - крайне популяр¬ 
ная игра, знаете ли, а это очень выгодно в 
наше напрочь коммерческое время. 

Почти десять лет назад в мире появилась 
первая часть сериала ѴѴогтз. Идея не была 
новой, нет. Но почему-то люди предпочли 
танкам, гаубицам и даже обезьянам милых 
кольчатых червей, обвешанных огнестрель¬ 
ным оружием и способных во имя одной им 
известной цели порвать вражескую команду 
в мелкие лоскуты. Возможно, все дело в юмо¬ 


Итак, в новой игре о червях нужно 
будет заниматься строительством. 
Строительством фортов 


ре, но об этом история скромно умалчивает... 
С середины 90-х рецепт любой игры со словом 
«ѴѴогтз» в названии (не считая ѴѴогтз ВІаві ) 
выглядел одинаково: две и больше команд 
яростных кольчатых терминаторов, уровень, 
который можно раздолбать до самого основа¬ 
ния, и тонны оружия. Команды по очереди об¬ 
мениваются свинцовыми и тротиловыми любез¬ 
ностями, каждый червь в свой ход волен пере¬ 
мещаться по уровню в абсолютно реальном вре¬ 
мени аж до 90-та секунд. Выживает сильней¬ 
ший, проигравшие осмеиваются глумливыми 
комментариями на экране. Менеджмент? Нет. 
Ресурсы? Только бригада розовых червеубийц и 
патроны. Строительство?! Ты что, издеваешься 
надо мной? Иди вон, в ЗітСііу поиграй. 

Пі КАРАУЛ! 

Именно. Караул. ѴѴогтз Зй не были принци¬ 
пиально новой игрой, однако третье измере¬ 
ние добавило масло в огонь, заставив черве¬ 
убийц по-новому взглянуть на феномен вой¬ 
ны кольчатых ребят. ѴѴогтз Рогіз грозит 
стать по-настоящему инновационной игрой. 
Для ѴѴогтз, конечно. 

Тебя не пугает слово «ТогТз» в названии? Ты 
случайно не испытал приступа священного гне¬ 
ва? Не испытал? Вот черт. Ну да ладно. Итак, в 
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новой игре о червях нужно будет заниматься 
строительством. Строительством фортов. 

Новое поколение червей выбирает крепости 
и форты. Крепость, в некотором роде замок - 
сердце любого поселения червей. Наличие 
двух крепостей - явный признак того, что 
очень скоро запахнет жареным. 

Будучи управляющим червячьей крепости, те¬ 
бе придется активно думать. Ключевую роль в 
функционировании крепости играют ресурсы 
(какие именно - пока неизвестно), которые 
нужно равномерно распределять между всеми 
боевыми постройками. Тут-то и кроется не¬ 
большая проблема для любого нерадивого хо¬ 
зяйственника. Дело в том, что ресурсы переда¬ 
ются от здания к зданию «по цепочке», то есть 
уничтожение одного строения приводит к пол¬ 
ной потере работоспособности всех боевых ук¬ 
реплений, которые находятся дальше за ним. 
Учитывая некоторую ограниченность террито¬ 
риальных ресурсов, можно сказать, что вот 
оно, богатое пространство для экспериментов в 
области тактического планирования. Построил 
ровный ряд укреплений - жди в гости зажига¬ 
тельный фугас в то из них, которое ближе все¬ 
го к «сердцу» форта. Остальные немедленно 
перестанут функционировать. Построил, нап¬ 
ротив, разветвленную систему боевых укреп¬ 
лений - молодец, продержишься куда дольше. 

х зтирр 

По неподтвержденным данным, червей лишили 
всего персонального оружия. Больше никаких 
очередей из ІІіі, даже овцы больше не живут в 
бездонных карманах наших розовых друзей. 

С другой стороны - зачем червям карманные 





пукалки, когда любое строение предоставляет 
в их распоряжение огромную стационарную 
пушку чудовищной разрушительной силы? 
Сотрудники Теат 17 издавна славились боль¬ 
ной фантазией. Кто первыми придумал ис¬ 
пользовать овцу в качестве оружия массового 
поражения? То-то же. Будь уверен, пушки в 
новых ѴѴогтз не подкачают. Нам предлагают¬ 
ся: пушка обычная, метающая Очень Тяжелые 
Ядра; пушка фантастическая, прямиком из де¬ 
шевой бульварной фантастики 50-х: шипящий 
лазерный луч великолепно приспособлен для 
разрезания розовой червячьей плоти; обезь¬ 
янья пушка, метающая в противника визжа¬ 
щую свору агрессвиных макак; всяческие пи¬ 
ротехнические устройства, на действие кото¬ 
рых куда приятнее смотреть живьем, неже¬ 
ли читать о них на страницах наше¬ 
го журнала; и, наконец, 
апофеоз идиотизма, 


п Форт - отдельное укрепление 
открытого (полевого) или закрыто¬ 
го (долговременного) типа впере¬ 
ди крепостной ограды, а с конца 
18-го века до начала 20-го века - 
составная часть крепостных соору¬ 
жений или полевой укрепленной 
позиции. Словарь русского языка 
под ред. А. П. Евгеньевой. 


I К «ТОМ! 8Т0КѴ 

Н есмотря на то, что во все времена (до 
конца 2004-го года включительно) кон¬ 
цепция И /огтз не претерпевала значитель¬ 
ных изменений, существует одна игра, кото¬ 
рая никоим образом не вписывается в эсте¬ 
тику серии. Она была создана, конечно же, 
исключительно для того, чтобы заработать 
еще немного денег на раскрученной торго¬ 
вой марке. Я говорю о И /огтз ВІазЬ. Вместо 
того, чтобы гордо стрелять друг в друга, 
червяки стреляли в - о ужас! - разноцвет¬ 
ные блоки, висящие в воздухе. Впрочем, 
было довольно весело. 
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мой личный пигпЬег опе: «ВізНор Сип», ору¬ 
жие дьявольской силы и поражающей способ¬ 
ности, стреляющее донельзя возмущенным и 
раздосадованным представителем духовен¬ 
ства. Скучать, как видишь, не придется. 

ііі ТАКЕ А ЮОК 

Судя по скриншотам, Богіз делается на том же 
движке, что годом ранее был использован в 
ѴѴогтз 30. Нарочито мультяшные трехмерные 
черви в не менее мультяшных окружениях - 
выглядит забавно. Самые невообразимые ар¬ 
хитектурные и смысловые комбинации при 
оформлении уровней послужили бы пищей 
для размышления любому психоаналитику, 
нас же они попросту развлекают и веселят. 
Единственное, что хотелось бы увидеть (и что 
мы со стопроцентной точностью не увидим) - 
это сеІІ збасііпд, который сделал бы картинку 


Художники Теат 17 работают над 
максимально сумасшедшим 
оформлением четырех игровых «эпох» 


Еогіз еще более мультяшной. Ріо - увы. 

Тем временем, художники Теат 17 работают 
над максимально сумасшедшим оформлением 
четырех игровых «эпох» - египетской, даль¬ 
невосточной, средневековой и греческой. Бу¬ 
дет ли оружие для каждой из них различным - 
неизвестно. Пока что на скриншотах ВізРюр 
Сип отлично располагается в явно японском 
окружении. Впрочем, так куда веселее. 


г: все - фигня 

Все вышеперечисленное - фигня, и вот поче¬ 
му: ѴѴогтз всегда обладали некой составляю¬ 
щей, объяснить которую словами было практи¬ 
чески невозможно. Увидеть - пожалуйста. Лич¬ 
но я десятки раз наблюдал несколько человек, 
обставленных бутылками с пивом, увлеченно 
играющих на компьютере. До трех часов ночи. 
До четырех. До утра. Это были ѴѴогтз, если ты 
не догадался. Если эти люди, а также тысячи 
их коллег по всему земному шару, будут про¬ 
должать ночные посиделки, но уже за ѴѴогтз 
Рогіз - значит игра удалась. Иначе - никак, 
сколько бы интересного и нового не бы¬ 
ло в игре. 
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ЖАНР ИГРЫ 

ВеаІ Тіте Зігаіеду 

ИЗДАТЕЛЬ 

Еіесігопіс Агіз 

РАЗРАБОТЧИК 

ВІаск Ноіе Епіегіаіптепі 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Один 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵталм.еадатез.сот/ 

оНісіаІ/агтіезоТехідо/ 

агтіезоіехідо/из 

ДАТА ВЫХОДА 

Осень 2004 года 


АРМІЕЗ ОР ЕХЮО 

ПОДЗЕМЕЛЬЯ БЕЗ ДРАКОНОВ 


оздается впечатление, что компа¬ 
нии Еіесігопіс Агіз уже долгое вре¬ 
мя не дают покоя лавры небезыз¬ 
вестной МісгозоН. И вот, основательно 
усевшись на пьедестал с надписью «Луч¬ 
шие производители спортивных игр», 
игровой гигант начинает в очередной раз 
с интересом поглядывать на чужие вот¬ 
чины. Одним из первых, попавших «под 
раздачу», оказался исконно РС-шный 
жанр стратегий, причем совсем скоро 
нас обещают отправить в нокаут дваж¬ 
ды. Но если к встрече с красотами Ваіііе 
(ог іНе МісИІе-ЕагіІі мы в целом готовы, 
то выходящая осенью Агтіев о( Ехідо 
выглядит на редкость темной лошадкой. 

За спиной у игры стоит небезызвестный в ми¬ 
ре кино Эндрю Вайна (Апсігеѵѵ С. Ѵаіпа). Его 
студия Сіпегді Іпіегасііѵе (в свою очередь 
подразделение его же калифорнийской 
Сіпегді Рісіигез Епіегіаіптепі) занимается 
проектом, который уже более двух лет кует¬ 
ся в недрах венгерской ВІаск Ноіе батез. 
Несколько запутанно, но ничего не подела¬ 


Третьего измерения так и не завезли, 
однако и единой плоскостью дело 
теперь не ограничивается 


ешь. Самое интересное, что ребята из Буда¬ 
пешта до сих пор вместе игр не делали, од¬ 
нако поголовно являются хардкорными игро¬ 
ками в ѴѴагсгаП и ЗіагсгаП. Не менее любо¬ 
пытно (учитывая личность рулевого этого 
обоза) и то, что идея игры не имеет никако¬ 
го отношения к существующим кинолицензи¬ 
ям, хотя если игра завоюет популярность - 
экранизацию мы еще, наверняка, увидим. 

Пі ПЕРВАЯ ПОПЫТКА ДОКАЗАТЬ 
ОТСУТСТВИЕ РОДСТВА С ВЕРБЛЮДОМ 

Список актеров в данной истории оригиналь¬ 
ностью, честно говоря, не блещет. Налицо 
очередная фентези-история с тремя противо¬ 
борствующими сторонами. Империя характе¬ 
ризуется вездесущими рыцарями, эльфами, 
гномами и магами. Играя за этих персонажей, 
нас ждет множество основательных каменных 
строений, возможность активно лечить юниты 
и неторопливая игра «от обороны». Второй 
стороной оказались Чудовища, объединившие 
под общие знамена троллей, огров, гоблинов 
и демонов. Поборники древних традиций и си¬ 
лы духа, Чудовища редко стоят на месте, так 
что доставят немало приятных моментов лю¬ 
бителям быстрой позиционной игры. И, нако¬ 
нец, третья сторона... Нет, не угадал, это не 
Нежить, как ты мог подумать, это же не 
ѴѴагсгаГІ! Третья сторона - Падшие. Жители 
подземного мира, гигантские насекомые, пад- 
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шие рыцари, темные эльфы и выходцы из 
иных измерений. Существа, завоевывающие 
победу организованной толпой, располагаю¬ 
щие органическими, порой живыми построй¬ 
ками, живущие разрушением всего и вся. Пра¬ 
вильно, это не ѴѴагсгаЛ. Однако убедить себя 
в том, что это не Зерги, мне так и не удалось. 
Главным же отличием этой стратегии от мно¬ 
жества других, с завидной регулярностью объ¬ 
являющих себя «убийцами творений ВІІггагсІ», 
создатели называют тот факт, что боевые 
действия будут проходить не только на суше и 
в воздухе, но и под землей. И все бы ничего, 
да только ЕагіІі 2150 и любимые многими 
Негоев о( МідІіі апё Мадіс III появились на 
свет уже достаточно давно, уже тогда эксплу¬ 
атируя идею карты-дубликата в полный рост. 

г: ВТОРАЯ ПОПЫТКА ДОКАЗАТЬ 
ОТСУТСТВИЕ РОДСТВА С ВЕРБЛЮДОМ 



кстати, практически на одно лицо со сравни¬ 
тельно недавно появившимися на свет одно¬ 
фамильцами из И Іаг оі іНе Кіпд), имеет все 
шансы просто провалиться под землю. 

Как всякая уважающая себя современная 
стратегия, Агтіез Ехідо использует понятия 
«опыта» и «ветеранства» для войск и героев, 
однако, что интересно, у насекомовидных 
Падших индивидуальный опыт отсутствует 
как явление, заменяясь опытом коллектив¬ 
ным. Как это скажется на игровом балансе 
пока неочевидно, но звучит занятно. Судя по 
всему, учитывая более высокую стоимость су¬ 
ществ и медленные темпы их постройки, в 
случае с Падшими заранее напрашивается 
техника максимально быстрого гизН'а. 

И, наоборот, в философию защищающихся 
Имперцев абсолютно логично вписываются 



■ Сетевая игра обещает режимы 
Ргее-^ог-АІІ, Меіее, Міззіоп и Агепа. 
И если первые два ничем толком 
не отличаются, кроме того, что в 
одном компьютерный оппонент во¬ 
юет еще с себе подобными, тогда 
как в другом все управляемые А.І. 
стороны оказываются союзника¬ 
ми. Оригинальностью выделяется 
лишь режим Агепа, где основной 
мишенью оказываются вражеские 
герои. Эдакая О/аЬ/о в миниатюре. 


Однако при всей спорности происходящего, 
любопытных моментов в игре может оказаться 
предостаточно. В первую очередь та самая 
идея двухуровневой игровой карты, предос¬ 
тавляющая изрядное пространство для идей¬ 
ных маневров. Так как каждая из сторон име¬ 
ет в своем распоряжении заправских копате¬ 
лей (будь то шустрые шахтеры Империи или 
обстоятельные черви Падших), простор для 
действий, да и поле для патрулирования, отк¬ 
рывается огромный. Ведь в противном случае 
зазевавшаяся сторона вполне может обнару¬ 
жить вражеский десант прямо посреди 
собственной базы. Мало того, какой-нибудь 
пехотинец, которого основательно огреет по 


I К ЧЕЛОВЕК И ПАРАХОД 

З аваривший всю эту кашу голливудс¬ 
кий продюсер Эндрю Вайна - лич¬ 
ность, прямо скажем, известная. Уже 
одно перечисление картин, к которым 
он имел самое непосредственное отно¬ 
шение, заставит вздрогнуть любого ма¬ 
ло-мальски смотрящего фильмы чело¬ 
века. Тут тебе и героическая серия 
ПатЬо, и Оіе Нагсі, и ТоЪаІ ПесаІІ, и даже 
недавний фарс ТегтіпаЕог 3. И это 
лишь самые известные названия. Впе¬ 
чатляет, не так ли? А вот общение с иг¬ 
ровой индустрией у господина Вайны 
только-только начинается. 



башке своим молотом тролль (последний, 






























возможности постройки баз, укрепленных от 
вторжения из-под земли, большого количест¬ 
ва танкоподобных единиц и извечных для 
фентези-стратегий связок «рыцарь+лекарь». 
Образ рабочих, обороняющих базу от ранне¬ 
го нападения, нашел занятное, но логичное 
продолжение - у расы Чудовищ не только 
рядовые рабочие в случае напасти могут 
хвататься за оружие, но даже источники ре¬ 
сурсов и мяса, похожие на бизонов существа 
Вогопв, встают на защиту отечества. 

Что еще? Предусмотрен мощный магический 
терраморфинг, основной целью которого бу¬ 
дет именно перемещение определенных зон 
с поверхности под землю и наоборот. В до¬ 
полнение ко всему, не забыто и воздушное 
пространство, причем некоторые летающие 
конструкции могут нести на себе до 12 луч¬ 
ников, которые в свою очередь могут атако- 

Официальный сайт самой ВІаск Ноіе 
поражает своей легкостью и пустотой. 
Его фактически нет 


вать цели непосредственно в полете. 
Немножко цифр. Здесь все достаточно стан¬ 
дартно. 12 миссий в каждой из трех кампа¬ 
ний. Юнит-лимит установлен на уровне 200 
единиц. 4 режима мультиплеера. До 12 игро¬ 
ков в многопользовательском режиме. 

г: ВМЕСТО ПОСЛЕСЛОВИЯ. 

0 ЛЮБВИ К ВЕРБЛЮДАМ 

В принципе, ругать Агтіе5 оГ Ехідо уже есть 
за что. Хвалить, кажется, тоже. Однако, нес¬ 
мотря ни на что, игру хочется просто дож¬ 
даться. Посмотреть, будет ли игровой про¬ 
цесс хоть вполовину так же хорош, как 
скриншоты и видео. Полюбоваться наверня¬ 
ка шикарными роликами (все-таки сотрудни¬ 
чество с Еіесігопіс Агів и солидный бюджет - 
это замечательно). Найти пару занятных 
новшеств и сразиться разок-другой по ло¬ 
кальной сети. А потом усесться спокойно и 
крепко задуматься, сколько еще претенден¬ 
тов на королевский трон с буковками «К» 
«Т» и «5» появится в ближайшее время, и 
кому из пришедших следом таки удаст- ? ■> 
ся вскарабкаться наверх. 















































ят, но не прощаются 
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ѴѴАР ѴѴОВІЛ) 

СВЕРХТЯЖЕЛЫЙ МЕТАЛЛ 


ро, о чем я тебе сегодня расскажу - 
это не просто игра. Это целая торго¬ 
вая марка, амбициозный проект, 
который не останется надолго в рамках 
одного жанра, а выйдет за его пределы, 
расширяясь и принося своим разработ¬ 
чикам баснословные деньги. Тысячи фа¬ 
натов будут денно и нощно проводить 
свое драгоценное время за этим уни¬ 
кальным творением, тратя накопленные 
тяжелым батрачным трудом деньги на 
новые дополнения и адд-оны, ну а жур¬ 
налисты будут самозабвенно строчить 
хвалебные рецензии, окончательно ос- 
лепнув от великолепия Игры. 


Честное слово, именно такой вывод я сделал 
из пресс-релиза совсем еще молодой компа¬ 
нии ТНігсІ ѴѴаѵе Сатез. Эти парни безо вся¬ 
кого стеснения раскрыли наполеоновские 
планы о том, как из бюджетного многополь¬ 
зовательского шутера ѴѴаг ѴѴогІсІ будут де¬ 
лать сначала полноценную игру, а потом и 
вовсе целый пантеон проектов, выходящих 
даже в оффлайн. Только здоровая доля скеп¬ 


тицизма не дает окончить это превью фразой 
«этой осенью родится новая звезда на игро¬ 
вом небосклоне». Однако, так или иначе, 
придется разобрать пациента по косточкам. 

Г> НЕВЕРОЯТНЫЙ СЮЖЕТ 

Странно, но вселенная, которая обещает 
стать домом всем планам компании, пока что 
доверия не внушает. Жила-была некая импе¬ 
рия, весьма могущественная. И была у нее 
отдельная планета, ѴѴаг ѴѴогІсІ, на которой 
постоянно происходили испытания нового 
оружия и тренировки имперских солдат. Са¬ 
мо собой, со временем империю развалили 
пьянство и халатность, но планета никуда не 
делать. Более того, вокруг нее выросло но¬ 
вое государственное образование (в третий 
раз повторять слово «империя» я уже не мо¬ 
гу). И тогда в дело пошли телевизионщики. 
Эти парни решили сделать из планеты ѴѴаг 
ѴѴогІсІ настоящее телешоу, сталкивая перед 
объективами видеокамер здоровенных робо¬ 
тов, вооруженных по последнему слову нау¬ 
ки и техники. 

Пі СНОГСШИБАТЕЛЬНЫЙ ГЕЙМПЛЕЙ 


Телешоу не слишком богато, так что 
на местных аренах могут сталкивать¬ 
ся всего два железных дровосека 


Пока что телешоу не слишком богато, поэто¬ 
му на местных аренах могут сталкиваться 
всего два железных дровосека. Кстати, не 
беспокойся за маленькое количество игро¬ 
ков, арен здесь тоже всего четыре. Да и ви- 
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дов оружия столько же. Как утверждают раз¬ 
работчики, чаще всего мы будет использо¬ 
вать миниган, но дадут пострелять и из мино¬ 
метов, дробовиков и установок для запуска 
самонаводящихся ракет. Что? Спрашиваешь, 
сколько здесь роботов, за которых можно иг¬ 
рать? Угадай. Ну конечно четыре! 

За одержанную в бою победу нашей груде 
металлолома выдаются местные денежки, за 
которые у жадных барыг можно купить 
сверхтехнологичные девайсы, вроде уст¬ 
ройства для совершения высоких прыжков, 
сенсора движения и конденсатора тумана. 
Это чтобы ни ты врага, ни он тебя никогда 
не увидел. 

Пі РАДУЖНЫЕ ПЕРСПЕКТИВЫ 

Но это, конечно, не все. Ведь у игры такое бу¬ 
дущее, что крайняя куцость ее первой версии 
ни в коем случае не должна смущать игрока. 
Прежде всего, всего через месяц после рели¬ 
за ѴѴаг ѴѴогІсІ, разработчики начнут выпускать 
адд-оны, первый из которых добавит новые 
арены, оружие и возможность изменять 
внешний облик подопечных железяк. В перс¬ 
пективе - возможность игры вшестнадцате- 
ром, новые виды роботов и другие вкусности. 
Один минус - за каждый адд-он придется 
заплатить порядка 10 долларов, но эту сумму 
можно скосить, пожертвовав на покупку круг¬ 
ленькую сумму внутриигровых кредитов. 

Что дальше? Дальше - больше. Во-первых, нас 
ждет стратегия, в которой злобные иноплане¬ 
тяне захватят родную хату, а нам ее придется 
отвоевывать. Ну а во-вторых - карточная игра 
типа Мадіс іМе ваіііегіпд. Причем (!!!) на не¬ 



которых картах будут присутствовать наибо¬ 
лее прославившиеся игроки из ѴѴаг ѴѴогІсІ. 

Г. ЗАКРОЙТЕ МНЕ ВЕКИ? 

Да нет, не стоит. Несмотря на то, что игра по¬ 
зиционируется как бюджетная (20$ за штуку, 
плюс ее придется скачать из интернета), гра¬ 
фика у нее более-менее симпатичная. Краси¬ 
вые текстурки, неплохое количество полиго¬ 
нов в кадре, о спецэффектах и анимации по¬ 
ка говорить рано. 

А вот о чем стоит сказать - так это об излиш¬ 
ней амбициозности разработчиков. Пока 
ничто не предвещает того, что хотя бы поло¬ 
вина их планов будет претворена в жизнь, 
так что нас наверняка ждет не более чем 
очередной бюджетный проект, на этот 
раз многопользовательский. 



■ Помимо крышесносящего много¬ 
пользовательского рубилова,раз¬ 
работчики обещают ввести в игру и 
несколько однопользовательских 
режимов. Одним из режимов будет 
некое аркадное действо, после ко¬ 
торого геймеры смогут опублико¬ 
вать набранные результаты в ин¬ 
тернете, чтобы померяться друг с 
другом своими... достижениями. 


КТН1К0 ѴѴАѴЕ БАМЕ5 


О фициальный пресс-релиз об ос¬ 
новании новой компании был вы¬ 
пущен 13 июля сего года. У истоков 
ТЫгб ѴѴаѵе встали сразу три ветера¬ 
на игровой индустрии, Морген Бро- 
дерсен (МогЬеп Вгобегзеп), Джонни 
Кристенсен ЩоИппі СЬгізЪепзеп) и 
Филлип Трэвел (РЫІІір ТаѵеІ). Тебе 
эти имена, наверняка, почти ни о чем 
не говорят, однако многим владель¬ 
цам приставок они должны быть из¬ 
вестны. За плечами у этих парней 
такие проекты, как Вал/о Кагооіе, 
Оопкеу Копд 64 и Маді ЫаЬіоп. 
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СРЕАТІІНЕ СОМРЫСТ 
ТНЕ СУМ ѴѴАВ5 


ОВЦЫ ПРОТИВ ОБЕЗЬЯН 


то-то клонирует кусачих овец, кто- 
то выбивает права на клонирова¬ 
ние человека, а МіІГііз не парится и 
клонирует червей. Не сказать, чтобы са¬ 
ми они плохо размножались. ѴѴогтз, 
ѴѴогтз: Яеіпіогсетепіз, ѴѴогтз 2, ѴѴогтз 
Агтадеддоп, ѴѴогтз ѴѴогШ Рагіу, ѴѴогтз 
ВІазі, ѴѴогтз 30 - вон их сколько скопи¬ 
лось за девять-то лет. А тут еще отдел 
планирования червяных семей прогнози¬ 
рует рождение ѴѴогтз Рогіз: ипсіег 5/еде/ 
на четвертый квартал сего года. Но ведь 
каждый генофонд нуждается в обновле¬ 
нии. И пусть смелые кровосмешения по¬ 
рой приводят к уродливым мутациям, кто 
не рискует - тот не пьет. МіІГііз - пьет. 

г: СТРАУСОВ НЕ ПУГАТЬ - 
ПОЯ БЕТОННЫЙ! 

Для начала был проведен ряд опытов над 
главными героями. Как ты догадался - ни¬ 
каких больше червей. На смену простейшим 
многоклеточным пришли волки, тушканчики 


В лицо игрока теперь брызжет не 
нежно-розовая червяная плоть, а 
волосатые ошметки разных зверюшек 


и саблезубые овцы. Отныне они запускают 
друг в друга ядерными ракетами, сносят го¬ 
ловы разрывными попугаями и не гнушают¬ 
ся прочих мелких пакостей. В основе всех 
злодеяний лежит та же баллистическая кон¬ 
цепция, что подарила известность «чер¬ 
вям». Только в лицо игрока теперь брызжет 
не нежно-розовая червяная плоть, а волоса¬ 
тые ошметки разных зверюшек. Разработчи¬ 
ки пока не делятся составом бестиария, по¬ 
этому судить о зоологическом ряде предла¬ 
гаю по скриншотам. Следуя незамысловато¬ 
му сюжету, братья наши меньшие не на 
жизнь, а на смерть месят друг друга в борь¬ 
бе за планеты некоей фантастической сис¬ 
темы. Сему благородному занятию посвяще¬ 
на вся однопользовательская кампания. 
Несмотря на полную комплектацию рогами, 
когтями и копытами, сражаются зверята 
вполне адекватным по человеческим меркам 
оружием, иногда применяя и зсі-Гі мегаблас¬ 
теры. События развиваются в полном ЗР с 
соблюдением всех законов физики - от Ома 
до Ньютона. Это касается как аэродинамичес¬ 
ких свойств предметов (гранат, пуль, снаря¬ 
дов и т.д.), так и дизайна планет. Они - круг¬ 
лые. Да-да, прямо как в нетленных 
Рориіоиз: 77іе Ведіппіпд нестареющего Мо¬ 
лино (Моіупеих). Разумеется, на шарике ком- 
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фортно размещается лишь несколько бойцов 
звериных отрядов, но не за реализмом же го¬ 
няться в клоне «червей»! 

Тем более, что вся игра ориентирована на 
жесткий, нередко черный юмор, а идея с ша¬ 
рообразными планетами еще далеко не изби¬ 
та и очень удачна для такого проекта. Каж¬ 
дый сферический мир отличается ландшаф¬ 
том и уникальными погодными условиями, 
которые не только радуют глаз, но и влияют 
на геймплей. Так, ветер отклоняет объекты от 
заданного курса (ѴѴогтз Зй громко икнули). 
Несмотря на то, что запланировано целых 16 
планет-уровней, в МІІНІ5 решили дополнитель¬ 
но озаботиться многократным повышением 
герІау-аЬіІІІу - в игру входит генератор мест¬ 
ности. Соответственно, одна и та же планета 
может предстать с разными ландшафтами. 


Пі ЧЕРВЯКИ И ПИВО - СОЗДАНЫ 
ДРУГ ДЛЯ ДРУГА 

Почему так популярны ѴѴогтз? Из-за чего хо¬ 
тя бы один представитель их плодовитого се¬ 
мейства есть практически в каждом не обде¬ 
ленном компьютером или игровой консолью 
доме? Все дело в простоте, непринужденнос¬ 
ти и возможности коллективной игры. Никог¬ 
да не пробовал потратить часок-другой на 
«червяков» в компании друзей, подруг и пи¬ 
ва? Уверяю, смех до колик гарантирован, осо- 


Г, ГОРЯЧИЙ СТУЛ 


Дабы как следует поглумиться над 
приятелями в Сгеаіиге СопЛісІ, тебе 
не придется тащить их в клуб для иг¬ 
ры по локальной сети или тратить 
предназначенные для пива деньги 
на интернет. Возрадуйся, добрые 
разработчики оборудуют проект ре¬ 
жимом Ноі 5еа(. Игрой за одним мо¬ 
нитором, если кто не в курсе. 


бенно, если пива много. Специалистам МІІЫз 
эта фишка хорошо знакома, а потому муль¬ 
типлеер в их списке «1000 неотложных дел» 
теснится в первой двадцатке. На круглых, аки 
бильярдный шар, планетах сойдутся два, а то 
и четыре клана игроков максимум с 8 юнита- 
ми у каждого. Правда, разнообразием тушка- 
ноиды, волки и саблезубые овцы особо не 
блещут. Разработчики обещают состряпать по 
три рядовых юнита и по одному скрытому для 
каждого клана. Сами же брутальные баталии 
текут своим чередом по вполне стандартной 
схеме, свежей в памяти еще все с тех же 
ѴѴоггп5. Участники по очереди полу¬ 
чают право хода и жесткий лимит 
времени на деструктивную деятель¬ 
ность. Тугодумов здесь не терпят. 
Хотя, памятуя об обновлении гено¬ 
фонда, а не его слепом копировании, в МіЫтіб 
догадались-таки несколько освежить концеп¬ 
цию. Теперь мы вправе самостоятельно рас¬ 
ставлять бойцов перед сражением и даже 
вручную экипировать звериных коммандос... 


7ш РИСК - ДЕЛО БЛАГОРОДНОЕ 

...Что, впрочем, еще не гарантирует студии 
головокружительного успеха и отсутствия 
обвинений «в творческой беспомощности», 
«тупом клонировании» и «наглой эксплуата¬ 
ции идей» Теат 17. Смогут ли лопоухие 
длинношерстные стать нам ближе лысых ро¬ 
зовых «опарышей»? Ответ ищи в осей- 
них номерах журнала. вое 


I КОНЦЕПЦИИ С ДУШКОМ 

П о части оригинальности у МіСИіз 
явно есть проблемы. В рубрике 
«Выпущенные проекты» на сайте ком¬ 
пании значится обнадеживающее 
«Они грядут». Загадочных «их» - трое: 
Космическая ВТ5 А Іехиз: ТЬе иирііег 
Іпсісіепі, экшен-стратегия МіЬѵѵау и 
Сгеаіиге СопЯісі. Последний явно 
«слизан» с И /огтз ЗЦ ІМехиз пересе¬ 
кается с НотеѵѵогЦ Недетопіа и де¬ 
сятком других космических ВТ5, а 
Мібѵѵау (читал превью в прошлом но¬ 
мере?) чем-то похожа на ВаШеЯеШ 
1942. Наталкивает на размышления... 
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КАРИБСКИИ 

КРИЗИС 


НАЗВАНИЕ 


Карибский Кризис/ 

ТЬе СиЬап Міззііе Сгізіз 


ЖАНР 


ВТ5 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ I 


РАЗРАБОТЧИК 


05 ЗоПѵѵаге 


ДАТА ВЫХОДА 


IV квартал 2004 г. 


По урокам истории ты наверняка помнишь Карибский кризис 1962 
года, когда весь мир был поставлен под угрозу ядерной войны. Но 
тогда катастрофу удалось предотвратить мирным путем. А что 
случилось бы с нашей планетой, если бы мудрости глав двух 
сверхдержав не хватило на отказ от запуска сотен несущих смерть 
межконтинентальных ракет? На этот вопрос уже в четвертом кварта¬ 
ле текущего года попытаются ответить разработчики из 65 БоПѵѵаге в сво¬ 
ей КТ5 с элементами глобальной стратегии «Карибский Кризис». А сегод¬ 
ня они согласились ответить на парочку наших вопросов о проекте. 


Наши собеседники: 

Влад Суглобов (далее В.С.) - испол¬ 
нительный директор компании С5 
5о11ѵѵаге. 

Сергей Сизов (далее С.С.) - менед¬ 
жер проекта Карибский Кризис. 
Александр Валенсия-Кампо (далее 
А.В.) - ведущий дизайнер проекта. 

РСИГРЫ: Почему именно возмож¬ 
ные последствия Карибского кри¬ 
зиса стали основой для вашего 
проекта? Чем интересен этот сет- 
тинг? 

С.С.: Существует несколько причин. 
Во-первых, все мы знаем, что на пери¬ 
од 1960-1970-х годов пришелся пик 
гонки вооружений между СССР и США. 
Это привело к появлению достаточно 
большого количества интересной сов¬ 
ременной техники. Игр, охватывающих 
этот период, можно сказать, практи¬ 
чески нет. Таким образом, у нас появи¬ 


лась возможность показать новые виды 
техники в сеттинге, за который еще 
никто не брался. Во-вторых, это 
действительно интересный историчес¬ 
кий момент с точки зрения ситуации, в 
которой оказался весь мир. Ведь чело¬ 
вечество тогда стояло на пороге Треть¬ 
ей мировой войны! И это не может не 
заинтересовать, хотя бы из-за того, что 
при изучении данного факта появляет¬ 
ся возможность предположить послед¬ 
ствия обмена ядерными ударами. Во 
что бы превратился мир, если бы главы 
двух супердержав не договорились по¬ 
любовно? Мы предлагаем посмотреть 
на то, каким бы мог стать мир после 
конфликта 1962 года с нашей точки 
зрения. И здесь между реальностью и 
выдумкой очень тонкая грань. 

РС ИГРЫ: Почему в качестве основы 
для проекта был выбран движок 
« Блицкрига »? Зачем использовать 
движок двухгодичной давности? 
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В.С.: Использование уже существующе¬ 
го движка позволяет сосредоточиться 
на главном - игровом процессе. По опы¬ 
ту: если движок делается с нуля, то, как 
правило, всеми его возможностями вос¬ 
пользоваться не удается. Может звучать 
странно, но такова реальность процесса 
разработки. А использование достаточ¬ 
но хорошо масштабируемой технологии 
позволяет максимально сосредоточить¬ 
ся на контенте и игровом процессе. 
Именно этим мы и занимаемся, и имен¬ 
но это мы называем «максимальной ре¬ 
ализацией потенциала движка «Блицк¬ 
рига» - все, что было в него заложено 
(и многое другое, что мы добавляем), 
будет максимально использовано при 
создании миссий и кампаний, чтобы 
обеспечить игрокам захватывающий и 
разнообразный геймплей. 

РСИГРЫ: Разнообразный геймплей, 
говорите? И какого же игрового 
процесса стоит ожидать от игры - 
тактических сражений с ограни¬ 


ченным количеством доступной 
техники а-ля «Блицкриг» или 
отстройки базы и «танк-раш» из 
какого-нибудь Соттапсі апсі 
Соп^ие^? 

А.В.: Игровой процесс нашей игры - это 
тактические сражения, ограничения в 
которых по технике существуют, но за¬ 
даются самим игроком. Игрок принимает 
решение о том, какие силы бросить на 
выполнение той или иной задачи. Некая 
конструкция, логически похожая на ба¬ 
зу, присутствует на оперативном уровне, 
однако отстраивать ее нельзя. Игроки 
смогут сами распоряжаться своими войс¬ 
ками, и от их решения будет зависеть 
дальнейший ход событий. Я бы сказал, 
что здесь больше ответственности. 


А.В.: Во-первых, главное от¬ 
личие - это оперативный ре¬ 
жим, который сделает иг¬ 
ру намного интересней. 

Вы сами выбираете, с 
какого фланга насту¬ 
пать, сколько взять с 
собой танков, и т.д. 

Также нужно отме¬ 
тить совершенно но¬ 
вые юниты. У нас по¬ 
явились вертолеты, 
новые самолеты, 
ракетное ору- 


РС ИГРЫ: Когда смотришь на 
скриншоты, создается впечатле¬ 
ние, что мы получим не более чем 
«Блицкриг» с новыми юнитами и 
картами. Насколько будут разли¬ 
чаться две игры? 


жие. Все это сделает игро¬ 
вой процесс более интерес¬ 
ным. На уровне карт стоит 
выделить постройки того 
времени. На улицах поя¬ 
вится реклама, пятиэ- 
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РС ИГРЫ: Дадите ли вы возможность в советской 
кампании проехаться гусеницами наших танков по 
бренным останкам американского Белого Дома? Уви¬ 
дим ли мы, играя за Америку, Кремль в руинах? 

С.С.: Наконец-то вы задали этот вопрос. Кремль мы в 
руинах не увидим и Белый Дом тоже. И вот почему. 
Давайте на минуту задумаемся, что должно быть 
уничтожено в первую очередь в условиях любой вой¬ 
ны. Естественно, первые ядерные удары придутся на 
стратегически важные объекты, среди которых чис¬ 
лятся и столицы государств. Вместе со столицами 
будут навечно стерты с лица земли и отмеченные 
вами достопримечательности. 




тажки планировки того 
периода, и т.п. 

Нельзя не сказать и о 
зонах заражения, которые 
будут не самым лучшим образом 
сказываться на здоровье ваших 
подчиненных. Иногда эти зоны 
станут серьезным препятствием 
для дальнейшего продвижения, и 
здесь игроку придется задейство¬ 
вать химические войска. 
«Карибский Кризис»» - это не 
игра про Вторую Мировую войну. 
Это постапокалиптическая стра¬ 
тегия, обладающая рядом инте¬ 
ресных нововведений, но сде¬ 
ланная на движке «Блицкрига». 


РСИГРЫ: А как будет стро¬ 
иться кампания? Является 


ли она линейной цепочкой миссий, 
или же в игре мы найдем некое по¬ 
добие динамической кампании? 

А.В.: Кампания будет состоять из 
глав. Главы представляют собой карту 
с находящимися на ней сценарными 
миссиями, которые необходимо прой¬ 
ти по сюжету, но порядок действий за¬ 
висит от возможностей и желаний иг¬ 
рока. Также вероятны случайные 
столкновения с группировками про¬ 
тивника, разыгрывающиеся на слу¬ 
чайно генерируемых картах. 

РСИГРЫ: Насчет столкновений. Нас¬ 
колько важно будет использовать 
отточенную тактику для победы? Не 
получится ли так, что атака в лоб 
кучей юнитов станет панацеей? 
А.В.: Это будет зависеть от уровня 


сложности. На нормальном уровне 
придется бережно относиться к техни¬ 
ке, но трястись над каждым танком 
необязательно. Этот уровень будет от¬ 
ражать исторические реалии, а прак¬ 
тика показывает, что проиграть бой 
можно и с большими силами. В общем, 
тактика будет играть важную роль. 
Более того, в результате введения 
оперативного режима некоторые мис¬ 
сии становятся реентерабельными: их 
можно будет переигрывать, что также 
придаст больше реалистичности. Про¬ 
играл позицию - перебрасывай новые 
силы, и вперед! 

РСИГРЫ: Сколько воюющих сторон 
в игре? Насколько сбалансирован¬ 
ной будет игра за каждую из них? 
С.С.: Сторон будет четыре: СССР, Китай, 
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ОПЕРАТИВНЫЙ РЕЖИМ 



РС ИГРЫ: Что насчет оперативного пошагового режи¬ 
ма? Это будет что-то вроде глобальной карты, на ко¬ 
торой мы будем решать ход кампании, или нечто иное? 

А.В.: Оперативный пошаговый режим хорошо извес¬ 
тен любителям стратегий. Сравнить его можно с ана¬ 
логичным режимом в игре Негоез о / МідЫ апсі Мадіс. 
Поскольку он совмещен со стандартным для ВТЗ 
геймплеем, то мы упростили его, сделав ближе и по¬ 
нятнее любителям классических стратегий. Опера¬ 
тивный режим представляет собой карту боевых 
действий, где соответствующими значками отмечены 
ваши подразделения, войска врага и стратегически 
важные объекты. 



союз США и Англии, а также объедине¬ 
ние Франции и Германии. Мы считаем, 
что силы распределились бы именно та¬ 
ким образом. Мы приложили максимум 
усилий, чтобы они были сбалансирова¬ 
ны, хотя, учитывая исторические реалии, 
это было непросто. На тот момент сложи¬ 
лась довольно интересная ситуация. В 
Советском Союзе наблюдался подъем в 
военном отношении - на вооружение 
тратились огромные суммы денег, а над 
разработкой оружия трудились лучшие 
умы. В результате к 1962 году техничес¬ 
кое оснащение Советской Армии оказа¬ 
лось самым лучшим в мире, и это, конеч¬ 
но же, надо учитывать. Что касается не¬ 
посредственного соперника СССР, то Со¬ 
единенные Штаты к тому моменту также 
обладали довольно сильной армией и в 
чем-то даже превосходили нас. В игре 


США образует союз с Англией, тем са¬ 
мым, становясь серьезным соперником. 
Тем не менее, Советскую Армию я бы 
назвал самой сильной на тот момент. 
Одной из наиболее интересных кампаний 
в «Карибском Кризисе» будет Китай. Во- 
первых, это ново, а, во-вторых, Китай ин¬ 
тересен, в первую очередь, своими ре¬ 
сурсами. Конечно,техника у них в основ¬ 
ном старая, но огромные человеческие 
ресурсы являются неоспоримым преиму¬ 
ществом. Четвертая кампания - альянс 
Франции и Германии - будет являться од¬ 
ной из самых сложных. Во-первых, тер¬ 
риториально они находятся между СССР и 
союзом США с Англией. Во-вторых, с во¬ 
оружением не совсем все в порядке, хотя 
бы потому, что в Германии после Второй 
Мировой войны действовал мораторий на 
производство оружия. И все же сов¬ 


местные силы Франции и Германии будут 
достаточно «конкурентоспособным». А 
вот из-за чего - можно будет узнать из 
игры. Мы не станем раскрывать всех сек¬ 
ретов сейчас. 


РСИГРЫ: Вы упоминали об опера¬ 
тивном режиме. Каково соотноше¬ 
ние между боями в реальном вре¬ 
мени и стратегическим пла¬ 
нированием в оператив¬ 
ном режиме? 

А.В.: Если говорить о 
времени, то опишем 
это таким образом. 

Игрок нахо- 
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бы развивать наступление и модернизиро¬ 
вать армию игрока. Например, при потере 
нефтедобывающих месторождений или 
нефтеперерабатывающего завода вы мо¬ 
жете попасть в ситуацию, когда возникнут 
трудности с топливом. Судите сами, чем 
может обернуться для войск отсутствие го¬ 
рючего! Объекты нанесены на оператив¬ 
ную карту не для создания антуража - они 
имеют определенную цель. Представьте, 
что противник захватил ваш аэродром, а 
такое может быть, потому как у АІ есть 
свои стратегические планы. В результате 
вы остаетесь без авиации в миссиях, нахо¬ 
дящихся в зоне действия данного аэродро¬ 
ма. А что значит в современной войне ос¬ 
таться без авиации, догадаться не трудно. 

РСИГРЫ: Не будет ли в игре ситуа¬ 
ции, подобной «блицкриговской», 
когда большую часть времени мы 
смешивали силы врага с землей 
дальнобойной артиллерией, не дви¬ 
гаясь с места, и лишь потом добивали 
оставшиеся войска бронетехникой? 
С.С.: Такая ситуация очень близка к 
реальности. Как известно, «Блицкриг» 
и позиционировался как игра с высо¬ 
ким уровнем реализма. Мы усилили 
некоторые элементы «Блицкрига», ко¬ 
торые не позволят игроку безнаказан¬ 
но действовать подобным образом. В 
этом отношении достигнут определен¬ 
ный баланс. Отмечу, что у каждой сто¬ 
роны есть свои сильные стороны и, со¬ 
ответственно, сражаться с ними при¬ 
дется с учетом этих особенностей. Все 
будет зависеть от того, насколько та¬ 


лантливым полководцем окажется иг¬ 
рок. Я вас уверяю, что не все так прос¬ 
то, и не стоит рассчитывать на прими¬ 
тивный алгоритм прохождения миссий. 

РСИГРЫ: Несмотря на то, что мы - 
геймеры со стажем и никого не бо¬ 
имся, хотелось бы узнать, насколь¬ 
ко «умным» предстанет перед на¬ 
ми АІ? Сможет ли он адекватно ре¬ 
агировать на действия игрока? 
А.В.: Наша команда могла бы написать 
АІ, который будет выигрывать у игрока 
в большинстве случаев. Задайтесь воп¬ 
росом, будет ли интересно в это играть? 

РСИГРЫ: Задались - не будет. А 
что насчет многопользовательско¬ 
го режима? Появится ли возмож¬ 
ность играть зкігтівіі против 
компьютера? 

С.С.: Мультиплеер в «Карибском Кри¬ 
зисе» будет такой же, как и в «Блицк¬ 
риге». Фанатам стратегии от РІіѵаІ бу¬ 
дет очень легко перестроиться. 

РС ИГРЫ: Изменятся ли системные 
требования по сравнению с «Блицк¬ 
ригом»? Насколько сильно вы соби¬ 
раетесь улучшить графическую сос¬ 
тавляющую «Карибского Кризиса» по 
сравнению с его «старшим братом»? 
С.С.: Системные требования подрастут. 
По поводу графики хочу отметить сле¬ 
дующее: она будет улучшена. Насколь¬ 
ко - судить не нам, а игрокам. Тем не 
менее, мы надеемся, что это бу- . - г 
дет приятным сюрпризом для них. 


дится перед картой боевых 
действий - это оперативный режим. Иг¬ 
рок анализирует ситуацию, выбирает, 
где и как он будет наступать. Потом на¬ 
чинающий стратег переносится непос¬ 
редственно на карту и начинает сраже¬ 
ние. О временном соотношении трудно 
говорить, но точно можно сказать, что 
сами бои будут занимать гораздо боль¬ 
ше времени. 


РСИГРЫ: А как насчет возможнос¬ 
ти решать проблемы мирным пу¬ 
тем? Мы - исключительно мирный 
журнал о компьютерных играх. 

С.С.: Интересный вопрос. Нет, мирных 
переговоров не будет. После того, что 
случилось, я думаю, вряд ли кто-то 
пойдет на переговоры. Мир обезумел, 
погрузился в хаос. Началась борьба за 
выживание, а здесь уже действуют 
совсем другие законы и единственный 
способ выжить - это бороться. 


РСИГРЫ: Касательно ресурсов: бу¬ 
дет ли их захват полезен на практи¬ 
ке или это всего лишь некая цель, 
которую надо достичь для победы? 
А.В.: Ресурсы являются неотъемлемой 
частью игры. Их захват - это не просто не¬ 
кая абстрактная, а вполне конкретная 
цель. Ресурсы понадобятся для того, что¬ 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1 С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 681-44-07 
1с@1с.ш, Шр://датез.1с.ги 
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ИЗ ПЕРВЫХ УСТ I БРИГАДА Е5: НОВЫЙ АЛЬЯНС 


НЕЧТО БЕСКОНЕЧНОЕ 

Р .>• Беседовал: Иван “Ыетегісіо” Гусев 


Давным-давно (так и хочется добавить «в одной далекой галактике»), 
когда игровая индустрия еще не была миром, в котором правит чис¬ 
тоган, люди создавали великие игры. Десять лет назад братья Гэл- 
лоп (баііор) закончили первый Х-Сот, а ЗігІесИ издала Заддеб 
АІІіапсе. Тактических игр столь высокого уровня с тех пор так и 
не сделали. 


рон» завершает 
разработку игры 
«Бригада Е5: Но¬ 
вый альянс». Наши 
игроделы не ставят 
своей целью «урыть» 
Х-Сот и ]/\, но хотят 
не просто сделать 
игру, наследующую 
лучшие идеи знаме¬ 
нитых стратегий, но и 
привнести в жанр 
нечто новое. 

Об одном из самых 
интересных и ам- 
бициозных 
проектов оте¬ 
чественной 
игровой инду¬ 
стрии мы беседуем с гейм-дизайнером 
«Апейрона» Юрием «Ѵогд» Биши- 
ным и специалистом по сетевой игре 
и программистом Дмитрием Иваш¬ 
киным. 


стоите на рынке и нахваливаете 
свою игру... 

Ю.Б.: Подходи, покупай лучшую так¬ 
тику в жанре (Юрий интенсивно раз¬ 
махивает руками)! Если же серьезно, 
я сходу могу назвать несколько «ко¬ 
зырных» вещей «Е5»: модульный ин¬ 
терфейс, 5РМ-режим, сетевая игра, 
детальная работа с инвентарем и мощ¬ 
ная система апгрейдов оружия. 

РСИГРЫ: «Бригада Е5» - умная 
тактическая игра, коих в наше 
время делают мало. Почему имен¬ 
но такой проект возник в ваших 
светлых головах? 

Ю.Б.: Теперь сложно сказать, почему 
именно «Е5». Многие из нас играли в X- 
Сот и ^ддесі АІІіапсе, и эти игры нам бе¬ 
зумно нравились. Сначала мы начали раз¬ 
рабатывать движок, потом оформилась 
концепция игры и идейное наполнение. 
Только после этого мы заполучили изда¬ 
теля (компания «1С»), К тому времени 
уже существовала демо-версия игры. 

СВОБОДУ ПАЛИНЕРО! 

РСИГРЫ: Расскажите о сюжете 
«Бригады Е5» и главном герое иг- 


ЛЮБИТЕЛИ ПЛАТОНА 

РС ИГРЫ: Чем уже успела от¬ 
личиться студия «Апейрон» 
и ее сотрудники? Кстати, 
какой смысл вы вклады¬ 
ваете в название компа¬ 
нии? Мы заглянули в словарь, 
апейрон - философский термин, 
обозначающий свойство первоэ¬ 
лементов, нечто бесконечное. Лю¬ 
бите Платона? 

Юрий Бушин (далее Ю.Б.): Со мной 
все просто. Начинал работать как 
журналист, затем работал над локали¬ 
зациями игр, после чего перешел в 
сферу разработки. В нашей команде в 
игровой индустрии (до «Апейрона») 
работали руководитель компании - 
Владимир Уфнаровский и главный 
художник - Павел Голубев. Осталь¬ 
ные, как говорится, пошли в первый 
раз в первый класс. 

Смысл в название «Апейрон» можно 
вкладывать разный, но в целом нам 
просто очень понравилось само слово. 


РСИГРЫ: Скучные представления 
игр всем уже порядком надоели. 
Давайте немного подурачимся. Вы 
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ры. Какие цели движут им? Жаж¬ 
дет он славы или наживы? 

Ю.Б.: Главный герой (один из шести 
доступных игроку Альтер-эго) - в 
прошлом человек, связанный с силовы¬ 
ми структурами. Так сложилось, что он 
становится пленником в лагере смерт¬ 
ников. Оттуда две дороги - на тот свет 
или в специальный отряд, который не¬ 
кие загадочные силы формируют для 
заброски в тропическую страну Пали- 
неро. Понятное дело, герой выбирает 
второй вариант. Я думаю, в такой ситу¬ 
ации все поступили бы также... 

РСІЛГРЫ: Ну, мы бы бились до кон¬ 
ца. А можно ли пройти игру одним 
персонажем? Или только слажен¬ 
ная командная игра принесет по¬ 
беду? 

Ю.Б.: Можно, но сложно. Впрочем, 
заѵе/Іоасі творит чудеса. Мы стараем¬ 
ся добиться главного - персонажи 
должны исправно делать то, чего от 


них хочет игрок. Самостоятельное 
поведение персонажей не привет¬ 
ствуется, слишком уж многих гейме¬ 
ров это раздражает. 

РСИГРЫ: А теперь несколько слов 
о ролевой системе. Какие характе¬ 


ристики и навыки бойцов будем 
развивать? 

Ю.Б.: Есть две группы навыков: 
«первичные» и «профессиональ¬ 
ные». Первые прокачиваются со вре¬ 
менем (сила, ловкость, мудрость - 
привычный набор параметров). Они 


ПОЧЕМ АВТОРИТЕТ? 


РС ИГРЫ: В «Бригаде Е5» есть скрытый от игроков 
параметр - авторитет. Как авторитет влияет на 
геймплей? Кем выгоднее быть - мизантропом или 
подонком? 

Ю.Б.: Все зависит от ситуации. Например, если у 
персонажа, с которым вы разговариваете, сильно 
отрицательный авторитет, а у вас, наоборот, сильно 
положительный, вы не произведете на него долж¬ 
ного впечатления. Авторитет влияет на то, насколь¬ 
ко охотно МРС станут выдавать квесты, определяет 
цену контрактов с наемниками. Даже цены в мага¬ 
зинах определенным образом зависят от него. 
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ОТПУСК В ПАЛИНЕРО 


Действие 
«Бригады Е5: 
Новый альянс» 
разворачива¬ 
ется в неболь¬ 
шом тропичес¬ 
ком государ¬ 
стве Палинеро. 
В стране прои¬ 
зошел государ¬ 
ственный пе¬ 
реворот, и она находится на пороге гражданской вой¬ 
ны. Три фракции не могут поделить власть и терри¬ 
торию. «Подружиться» можно со всеми. С некоторы¬ 
ми работать немного сложнее, с другими - проще. 
Цель у игрока довольно банальна - заработать денег 
и убраться ко всем чертям из Палинеро. А сделать 
это без документов и средств в начале игры практи¬ 
чески невозможно. Добьешься ли ты мира в этой эк¬ 
зотической стране или поможешь созданию нового 
диктаторского порядка - зависит только от тебя. 





воляет игроку скорректировать от¬ 
данные бойцам приказы и адекватно 
прореагировать на изменяющуюся 
игровую обстановку. Например, за¬ 
мечен враг или закончились 
действия у какого-либо бойца в бое¬ 
вом режиме игры - это важные собы¬ 
тия, и предполагается, что игрок хо¬ 
тел бы оценить их в паузе. В любой 
момент вы можете отключить паузу, 
игра продолжится, а ваши бойцы бу¬ 
дут исполнять прежние приказы. 

Как видите, геймплей очень близок к 
реал-тайму (с учетом того, что вы са¬ 
ми можете определить, на какие собы¬ 
тия включать паузу), но в то же время, 
игру можно контролировать так же, 
как и любую классическую походовую 
тактическую игру. 

РСИГРЫ: Любопытная деталь - в 
«Бригаде Е5» не используются 
асііоп роіпіз. Вполне возможно, 
что геймерам будет тяжело осво¬ 
иться с вашим «уникальным пред¬ 
ложением». 


Дмитрий Ивашкин (далее 
Д.И.): Наоборот. Асііоп роіпіз - это 
абстракция, их нет в реальной жиз¬ 
ни. Точно так же, как в реальной 
жизни враг не будет ждать «своего 
хода». Поэтому в «Е5» действия од¬ 
новременно выполняются всеми 
бойцами, а ходов как таковых прос¬ 
то нет. Опыт демо-версий показыва¬ 
ет, такая система многим пришлась 
по душе. 

ДУМАЙ, ВАСЯ, ДУМАЙ 

РСИГРЫ: Создается впечатление, 
что в «Апейроне» работают 
сплошь математики. Все выража¬ 
ется в цифрах. Вес амуниции влия¬ 
ет на параметры персонажа, ору¬ 
жие изнашивается, скорость пе¬ 
редвижения варьируется... Вы буд¬ 
то «Шаттл» в космос отправляете. 
Д.И.: Действительно, ведущие прог¬ 
раммисты «Апейрона» по образова¬ 
нию математики, но это не означает, 
что игроку придется исписывать тет¬ 
радки формулами. Просто «хардкор- 


определяют «грузоподъемность» бой¬ 
ца, скорость реакции и прочие пове¬ 
денческие особенности. «Профессио¬ 
нальные» навыки прокачиваются по 
мере их применения. Например, 
если ты снайпер, то по мере ус¬ 
пешного использования навыка 
снайперской стрельбы, его 
значение повышается. 

НИКАКОЙ АБСТРАКЦИИ 

РСИГРЫ: Процитируем ру¬ 
ководителя проекта Вла¬ 
димира Уфнаровского: «В 
основе концепции игры ле¬ 
жит оригинальная система, 
получившая название 5РМ 
(Зтагі Раизе Мойе). Она ус¬ 
пешно сочетает преимущества 
походовых игр и игр реального 
времени». Можно с этого места 
поподробнее? 

Ю.Б.: Все просто! Игра идет в ре- 
ал-тайме до тех пор, пока не про¬ 
исходят определенные события. 
На них вешается пауза: это поз- 
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БРИГАДА Е5: НОВЫЙ АЛЬЯНС I ИЗ ПЕРВЫХ УСТ 



КРУТЫЕ СТВОЛЫ 


Пожалуй, в 
«Бригаде 
Е5: Новый 
альянс» са¬ 
мый боль¬ 
шой арсе¬ 
нал реаль¬ 
ного оружия 
в тактичес¬ 
ком жанре, 
с высокока¬ 
чественными и красивыми моделями. С учетом 
модификаций и возможных апгрейдов оружия, ар¬ 
сенал насчитывает до сотни стволов. Так как игра 
базируется на реалиях жизни, то на пушки можно 
«навесить» ровно те дополнительные модули, ко¬ 
торые можно на него поставить в реальной жизни. 
У оружия могут быть разные прицелы (дневные и 
ночные), глушители, магазины разной емкости, 
два-три типа боеприпасов, штык-ножи, сошки и 
прочие «прибамбасы». 




щики» смогут найти для себя и ис¬ 
пользовать те фичи, которых «казуал» 
попросту не заметит. 

Ю.Б.: Не переживайте, в нашей игре 
цифр не больше, чем в Х-Сот или 
Таддесі АІІіапсе. Да, взаимодействие 
многих игровых моментов в игре не 
такое простое. Но это внутренняя ло¬ 
гика игры, она не утяжелит геймплей. 
В любом случае, мы делаем проект не 
для младшего школьного возраста 
(хотя, все может быть). «Е5» - пода¬ 
рок для тех, кто любит подумать. 

РСИГРЫ: Подумать мы любим... 
Поговаривают, кстати, что в буду¬ 
щем власть над миром захватят 
компьютеры. Созданный вами ис¬ 
кусственный интеллект поспособ¬ 
ствует захвату? 

Ю.Б.: АГшник - дело сложное. Захвату 
власти он вряд ли поспособствует, хотя 
кто знает... Мы стараемся, чтобы искус¬ 
ственный интеллект достойно проигры¬ 
вал игроку. Сообразно обстановке вра¬ 
ги отступают, группируются, открывают 


огонь на подавление, используют гра¬ 
наты и все то, что доступно игроку. Ис¬ 
кусственный интеллект «Бригады Е5» 
играет честно, а не «подглядывает» на 
карте, кто и где стоит. 

РСИГРЫ: Скриншоты вызывают 
противоречивые чувства. С одной 
стороны, трехмерность радует, с 
другой, модельки могли бы быть и 
покрасивее... 

Ю.Б.: Художники сделают игру краси¬ 
вой настолько, насколько позволят 
технические возможности нашего 
движка. Игра пойдет даже на самых 
слабых компьютерах. Кое-что в игре 
будет разрушаться, но похождение 
Годзиллы и последствия этих похож¬ 
дений - не пример для «Е5». Надеем¬ 
ся, игроки оценят размеры уровней, 
многоэтажные дома с внутренними ин¬ 
терьерами и смену дня и ночи в реаль¬ 
ном времени. 

РСИГРЫ: Много ли внимания вы 
уделяете проработке многополь¬ 


зовательского режима? При¬ 
сутствуют ли оригинальные 
находки? 

Д.И.: Много! Мультиплеер раз¬ 
рабатывается уже давно, хо¬ 
тя и не с самого начала 
проекта. Многополь¬ 
зовательский ре¬ 
жим в тактичес¬ 
ких играх - боль¬ 
шая редкость, по¬ 
этому пришлось 
придумывать что- 
то новое, создавать 
геймплей «с нуля». В це¬ 
лом управление становится 
чуть ближе к геаИіте, но 
сохраняются все преимуще¬ 
ства 5РМ. 


РСИГРЫ: Спасибо за то, что 
нашли время ответить на 
наши вопросы. Удачи! 

Д.И.: Спасибо вам. Обязатель 
но заходите в гости бли¬ 
же к релизу. 
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УШЛА ВЕСНА, НАСТАЛО ЛЕТО... 


Нет ничего более скучного и пе¬ 
чального, чем жизнь геймера в 
конце лета. Тридцатиградусная 
жара сопровождается полней¬ 
шим ступором игровой индуст¬ 
рии. Все напряглись в ожидании 
осени - выходят лишь жалкие 
поделки, давать которым какой- 
то приз - глупо. 

К счастью, добрые дяди из 
ісі ЗоТСѵѵаге сжалились над на¬ 
ми и наплевали на все летние 
игродевелоперские обычаи. 
йоот 3 вышел в начале авгус¬ 
та и замечательнейшим образом 


скрасил наше унылое ожидание 
осени. К сожалению, раздел 
ревьюшек слишком тесен для 
нашего титанического гостя - 
ищи полновесную рецензию 
где-то в начале номера. 

Ну а если Роот 3 тебя интере¬ 
сует мало, в чем лично я сомне¬ 
ваюсь - даже и не знаю, чем те¬ 
бе помочь. Сходи в кино, почи¬ 
тай, в конце концов, книжки - 
там тоже можно найти много ин¬ 
тересного и нужного. Осень - 
вот она, буквально на носу. Ос¬ 
талось совсем недолго... 


За предоставленные на 
рецензирование игры 
благодарим магазин е-зГюр. 


































































РЕЦЕНЗИИ 


Рагк РаІІ: ТНе ЦоигпаІ 104-106 АІіаз _ 

Лига: Раіе оі ТИе Адез 108-110 Саіѵѵотап 


120-121 

122-123 


Зрісіег-Мап 2: 
ТИе Сате 


Братья Пилоты: Обратная 
112 іі4 сторона Земли _ 124-125 


АІіеп ВІазІ 


Вий: История, 

Рассказанная Заново 116-118 ТИипсІегЬоІІ II 


126-127 


128-129 


ЕЕ СИСТЕМА ОЦЕНОК 


Считать итоговую оценку как 
среднеарифметическое всех 
остальных - это скучно. 
Придумывать какие-то 
коэффициенты - долго и 
бессмысленно. Мы пошли 
другим путем, наши оценки - 
это больше чем результат 
математических операций! 
Что же они означают? 


няют свою задачу - предос¬ 
тавляют увлекательное вре¬ 
мяпрепровождение. 


В 


НАГРАДЫ 


Халтура, но не совсем безна¬ 
дежная. Если ты фанат серии, 
в которой вышла такая игра; 
или разработчика; или фильма, 
по лицензии к которому эта иг¬ 
ра сделана... Или, может, тебя 
заперли в комнате с компью¬ 
тером, где нет ничего другого... 
В общем, стиснув зубы, в это 
можно немного поиграть. 


Отличная игра! Блестящая ре¬ 
ализация превосходной кон¬ 
цепции (пусть, возможно, и не 
слишком новой); оригинальные 
находки; тщательная прора¬ 
ботка деталей - все как надо. 
Скорее всего, такую игру ты 
пройдешь не раз и не два. 


Какое-то программное недо¬ 
разумение - его и игрой-то 
назвать можно лишь с боль¬ 
шой натяжкой. Мы иногда 
публикуем рецензии на по¬ 
добные «мегапроекты» - чис¬ 
то поглумиться. 


8.5 - 9.5 


В такой игре вполне возмож¬ 
ны хорошая графика 
или звук; может быть 
реализована какая-нибудь 
оригинальная идея... Но все¬ 
поглощающая кривизна всего 
остального ставит крест на 
любой попытке насладиться 
немногочисленными 
достоинствами подобной 
игры. 


«Удовлетворительно». Ничего 
особенного, но и убожеством не 
поражает. Такая игра вполне 
может обосноваться на твоем 
винте на недельку-другую, удос¬ 
тоившись прохождения, а то и 
двух. Если же ты большой фанат 
жанра - то, возможно, она тебе 
даже сильно понравится. 


Это нечто! Подобные игры лег¬ 
ко остаются на винчестере го¬ 
дами. Это в них тщательно от¬ 
тачиваются мультиплеерные 
навыки; это к ним делаются 
уровни и моды; это их проходят 
снова и снова, с нетерпением 
ожидая продолжения. 


Хорошая, качественная игра. 
Как правило, типичный предс¬ 
тавитель своего жанра. Таким 
играм зачастую не хватает 
стильности, или тщательности 
проработки, или смелости ди¬ 
зайнерских и геймплейных ре¬ 
шений... Но они честно выпол¬ 


Игра, поражающая до глубины 
души. Игра, запоминающаяся 
на всю жизнь. Игра с большой 
буквы. Такие игры порождают 
сотни миллионов фанатов, тол¬ 
пы подражателей и иногда да¬ 
же целые новые жанры. Такие 
игры обязан знать каждый ува¬ 
жающий себя геймер. Такие иг¬ 
ры называются «шедеврами». 


Особенно отличившиеся 
игры получают нашу 
награду «Золотой кулер» за 
заслуги перед _______ 

индустрией и I ЗОЛОТОЙ) 

игроками. К \ КУЛЕР / 

лауреатам : і — у 

«Золотого 

кулера» стоит П ОП 4 

присмотреться 
внимательнее, а 
по возможности купить и 
пройти. Ты не пожалеешь! 

В каждом номере мы 
выбираем одну лучшую 
игру, которая получает 
звание «Игры месяца» 
(однако «игр месяца» может 
быть две, либо не быть 
вообще, в зависимости от 
ситуации). Им мы уделяем 
особое внимание: ты 
увидишь расширенную 
рецензию, многие 
мегабайты полезностей на 
диске, множество советов 
по прохождению, читкоды, 
секреты и массу других 
приятных вещей! 

«Игра месяца» - это то, что 
ни в коем случае нельзя 
пропускать! 



СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


В 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Мы не копируем заявленные разработчиками системные требования, потому 
что знаем, как они их пишут (словом - от балды)... Мы берем минимальную 
конфигурацию, при которой можно НОРМАЛЬНО играть, с плохой графикой, 
низким разрешением, но можно. Эту конфигурацию мы ставим в графу 
«ПОЙДЕТ». В графе «ПОЛЕТИТ» стоит конфигурация, которая позволит тебе 
насладиться всеми красотами игры, при этом не отвлекаясь на «тормоза». 


В рецензиях, помимо нашей, есть две оценки сайта 
ОатеИапкіпдБ.сот. Средняя оценка считается из 
баллов, полученных игрой в прессе. Оценка 
читателей - результат их голосования на сайте. Мы 
даем наиболее точную оценку качества игры, ты 
легко можешь решить - стоит ее покупать или нет. 







































РЕЦЕНЗИЯ I ОАПК РАІ_І_: ТНЕ иОЫРЫАЬ (ОБИТЕЛЬ ТЬМЫ) 


ОАВК РАН: ТНЕ .ЮІІГМАІ. 
(ОБИТЕЛЬ ТЬМЫ) 


НА БЕЗРЫБЬЕ И РАК - РЫБА 


■ Страсть создателей к цветным светильникам 
вылилась в целую серию весьма эффектных локаций. 


Текст: Роман «ЗІіаО» Епишин 


■ 

ЖАНР ИГРЫ 

Асіѵепіиге 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ ! 

ТМе Асіѵепіиге Сотрапу 

□ 

В 


■ 

РАЗРАБОТЧИК 

XXV Ргосіисііопз 

■ 

ПОЙДЕТ 

Процессор 233МНг, 32МЬ 
ПАМ, видеокарта 

■ 

ПОЛЕТИТ 

Процессор 400МН2, 64МЬ 
ПАМ, видеокарта 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Один 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Два 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵгага/.ххѵргосіисііопз.со.ик/ 

сіагкіаі! 


К весты бывают разные. 
Одни заставляют нас 
смеяться, другие на¬ 
талкивают на размышления 
о судьбах мира, третьи - до 
поседения пугают, а чет¬ 
вертые просто проскальзы¬ 
вают мимо, не вызывая ни¬ 
каких эмоций. Сложнее все¬ 
го разработчикам даются 
квесты-ужасы. История 
знает крайне мало приме¬ 
ров действительно атмос¬ 
ферных и по-настоящему 
жутких асіѵепіиге-проектов. 
Со времен Nес^опотісоп 
ничего столь эмоциональ¬ 
ного не выходило точно. 
Связано ли это с постепен¬ 
ным угасанием жанра, пе¬ 
чальный финал которого не 
первый год пророчит игро¬ 
вая пресса, или дело в чем- 
то еще - сейчас не суть 
важно. Нам с тобой предс¬ 
тоит определить, к какой из 
перечисленных выше кате¬ 


горий относится игра Оагк 
РаІІ: ТНе Іоигпаі. 

:: не имей сто друзей... 

«Если друзья и родственники 
долго вам не звонят, значит у 
них все в порядке», - гласит 
народная мудрость. Золотые 
слова, скажу я вам! Сколько 
раз телефонные звонки и 
письма от друзей-приятелей, 
дядюшек, тетушек и внучатых 
племянников втягивали нас в 
душещипательные истории и 
смертельно опасные перепле¬ 
ты? Неприлично много! А с вы¬ 
ходом Рагк РаІІ - неприлично 
много плюс один. 

Стройное течение твоих неза¬ 
мысловатых будней прервал 
звонок родного братца. Как и 
всякий среднестатистический 
брат, родственник звонил 
только в тех случаях, когда 
пахло жареным. И этот раз - 
не исключение. Занимаясь 
реставрацией старой железно¬ 


Двери самостоятельно открываются и 
закрываются, свет мерцает и гаснет. 

И ни души! Пусто, как в разграбленной могиле 
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дорожной станции и отеля в 
захолустном городишке Доу- 
ертон, он столкнулся с непри¬ 
ятными, раздражающими и ме¬ 
шающими работе моментами: 
исчезновение людей, призра¬ 
ки, полтергейст и прочая по¬ 
тусторонняя атрибутика. С че¬ 
го братишка взял, что ты и 
только ты сможешь решить все 
проблемы - науке не известно, 
однако факт остается фактом - 
едем в Доуертон. 

ЕВ ДОМ ПО КИНГУ 

Рагк ЕаІІ создавался с претен¬ 
зией на йоггог. Сказать, что у 
разработчиков получилось со¬ 
стряпать леденящую кровь и 
пронизывающую душу атмос¬ 
феру - значит немножко слука¬ 
вить. Как-то уж очень буднично 
звучит голос мальчика-призра¬ 
ка, встречающего нас на забро¬ 
шенной станции. Да и прочие 
потусторонние персонажи, не 
гнушающиеся обмолвиться па¬ 
рой фраз с простым смертным, 
тоже не заставляют трястись 
поджилки. Зато окружающий 
мир крайне мрачен. Приятно 
проводить часы досуга мы бу¬ 
дем на захламленном вокзале и 
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□АПК РАУ.: ТНЕ ^ЮІІРШАІ- (ОБИТЕЛЬ ТЬМЫ) I РЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ XXV Ргосіисііопз базируется в І_упсН Рох ѴѴооб, районе города... Доуертон! Ее бессменному руководителю - Джона¬ 
тану Боэксу (.ІопаШап Воакез) - принадлежит львиная доля работы над игрой. На счету компании лишь один закон¬ 
ченный проект - собственно, йагк РаІІ: ТЬе иоигпа!, но сиквел - йагк РаІІ II: Идіііз Оиі- уже разрабатывается. 




в старом отеле, который вызы¬ 
вает ассоциации, связанные с 
творчеством Стивена Кинга. 
Дом полон скрипов и шорохов, 
блуждающих огоньков и чьих- 
то приглушенных голосов. Две¬ 
ри самостоятельно открывают¬ 
ся и закрываются, свет мерцает 
и гаснет, а предметы имеют 
свойство появляться и внезап¬ 
но исчезать со своих мест. И ни 
души! Пусто, как в разграблен¬ 
ной могиле. 

Разработчики здорово упрос¬ 
тили себе жизнь, ловко оста¬ 
вив за бортом диалоги и взаи¬ 
модействие с другими персо¬ 
нажами. Поскольку в основу 
сюжета положено исчезнове¬ 
ние всех и вся, тебе придется 
в гордом одиночестве бродить 
из комнаты в комнату по скри¬ 
пучим полам, уподобляясь 
местным привидениям. 

Хотя у Багк РаІІ есть выгодное 
отличие от сонма аналогичных 
поделок. Редкий квест предла¬ 
гает такое разнообразие вари¬ 



антов действия на единицу 
времени. Большую часть игры 
тебе просто негде будет «заст¬ 
рять». Здесь не нужно идти в 
комнату А за ключом от комна¬ 
ты В. Где, в свою очередь, сов¬ 
сем не обязательно менять 
местами тумбочку и унитаз, 
чтобы мистическим образом от¬ 
ворилась дверь в апартаменты 
С. В доуертонском отеле отк¬ 


рыто практически все и сразу. 
Сюжет настойчиво просит нас 
отыскивать некие магические 
символы в количестве 12 штук, 
для чего придется порыться в 
пожитках без вести пропавших 
постояльцев. Соответственно, 
наткнувшись на трудную голо¬ 
воломку в комнате одного из 
них, мы с чистой совестью отп¬ 
равляемся в гости к другому - 
авось, там повезет. 

Тем временем, мрачная обста¬ 
новка угнетается вдобавок 
странными символами на сте¬ 
нах, не менее странными за¬ 
писками в самых неожиданных 
местах и жутковатыми фотог¬ 
рафиями. Дело в том, что еще 
до игрока по отелю шастала 
парочка студентов, этаких 


ФАКТЫ 


25 


часов не самого скучного 
геймплея 


12 


мистических знаков в 
закоулках мрачного отеля 


коробок спичек с милым наз¬ 
ванием ШСІРЕВ 


"Ш кНг частота обновления 
1 1 1 1 экрана во время игры 
■ более 40 действительно жутких 


локации 



іЕОАВК РАИ И: А ЧТО ТАМ ДАЛЬШЕ? 


О ргк РаІІ II: Идіііз Оиі вновь ставит во главу угла бесследное исчезно¬ 
вение людей. Однако в отличие от первой части игры, сиквел имеет 
под собой реальную основу. Нас ждет леденящее кровь путешествие в 
городок Треватан с целью картографирования окрестных рифов. Но 
разработчики уверены, что мы быстро забудем о цели визита. Ведь ма¬ 
як на ближайшем острове таит в себе некую смертельную тайну! А тут 
еще три его смотрителя куда-то подевались. Интересно, что подобный 
случай действительно имел место быть на острове Фланнан близ побе¬ 
режья Шотландии. 15 декабря 1900-ого года экипаж проходившего 
судна рапортовал о неисправности маяка. Высадившись на берег, моря¬ 
ки нашли маяк выключенным и полностью покинутым. Трое смотрите¬ 
лей бесследно исчезли, оставив после себя незакрытую дверь, нетрону¬ 
тую, но приготовленную пищу и перевернутый стул. Судьба пропавших 
неизвестна до сих пор. 




■ Таинственные знаки, разбросанные по 
комнатам постояльцев, - единственный 
путь к спасению. Но от чего? 
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РЕЦЕНЗИЯ I ОАПК РАІ-І.: ТНЕ иОУРШАІ. (ОБИТЕЛЬ ТЬМЫ) 



МНОГОЛИКИЙ БОЭКС 


■ Несмотря на то, что за плечами 
XXV Ргосіисііопз лишь один выпу¬ 
щенный и один разрабатывающий¬ 
ся проект, назвать студию неопыт¬ 
ной никак нельзя. Просто в сфере 
интересов Джонатана Боэкса ле¬ 
жат не только игры. В мае 2000-ого 
года в Лондоне прошла премьера 
10-минутного психологического 
фильма йеіекіог производства XXV 
Ргосіисііопз. Картина снималась 
без звука и цвета (в черно-белом 
формате). А в ноябре 2003-ого 
Джонатан закончил работу над фо¬ 
то-сессией 7Уіе Тѵѵісе ТоШ Таіез 01 
І-упсН Рох І/Ѵоос/, углубленной в фи¬ 
лософию и психологию. 


«охотников за привидениями», 
они-то и оставили после себя 
немало аппаратуры и полез¬ 
ной информации. 

К поиску этой самой информа¬ 
ции сводится большинство го¬ 
ловоломок. К сожалению, для 
решения многих из них необхо¬ 
димо читать все записи, кото¬ 
рые встречает главгерой. А за¬ 
писей столько, что порой ка¬ 
жется, легче было бы выпустить 
иллюстрированную книжку, чем 
игру. Однако надо отдать долж¬ 
ное создателям, нам предстоит 
развлекаться не только занима¬ 
тельным чтением и взломом 
закрытых шкатулок. Есть загад¬ 
ки, связанные с музыкой, за¬ 
действующие игру света и тени, 
основанные на законах физики. 
Играть, как это ни парадоксаль¬ 


но, не скучно. Поклонникам 
жанра вообще бы впору трубить 
торжественные марши, если бы 
не вездесущее «но». 

:: если звезды 

ЗАЖИГАЮТ... 

Разработчики слишком близко 
к сердцу приняли термин «пу¬ 
гающий». Сотрудники компа¬ 
нии XXV Ргосіисііопз решили 
пугать от и до, от действитель¬ 
но страшных антуражей до... 
разрешения! Игра издева¬ 
тельски запускается в 640x480 
и мало, что не дает себя наст¬ 
раивать, так еще и понижает 
скорость мерцания экрана 
(геітезіі гаіе), чтоб жизнь ме¬ 
дом не казалась. В итоге наб¬ 
людать художественно бога¬ 
тые фоны и любоваться бес¬ 


хитростными спецэффектами 
мы будем в таком вот неудобо¬ 
варимом качестве. 

А что вы хотели? Агония квес- 
тов. Хотя, может, нет никакой 
предсмертной агонии, и все 
происходящее - лишь продол¬ 
жительная стагнация, за кото¬ 
рой обязательно последует ре¬ 
нессанс? Ведь тот же Рагк РаІІ, 
при всех недочетах, никак не 
тянет на могильщика жанра. 
Пред нами типичная, средней 
руки адвенчура, наверняка 
интересная поклонникам квес- 
тов, а при удачном стечении 
обстоятельств и благоприят¬ 
ном расположении звезд - еще 
и остальным геймерам. А раз 
такие игры до сих пор выпус¬ 
кают, значит, это кому- 
нибудь нужно! 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Сате 

Лдлйчлд.г 

СРЕДНЯЯ 7 „ 
ОЦЕННА #,и 

ОЦЕНКА к » 
ЧИТАТЕЛЕЙ 0 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


I 7.0 | ДИЗАИН 


Местами действительно жутко, да и за¬ 
гадки встречаются интересные. 

Слишком много ненужных текстовых 
источников - замучаешься читать. 

11 Ч ИИ 


П 


Если мечтаете посетить классический 
дом с привидениями - вам сюда. 

На просторных локациях есть риск про¬ 
пустить какую-нибудь важную мелочь. 


ГРАФИКА 


Нехитрая графика дружелюбна к компь¬ 
ютеру - пойдет практически на всем. 

I Допотопное разрешение 640*480 и 
бессовестное занижение ге^гезИ гаіе. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


УДОБСТВО 


О чудо, проблемы пиксельхантинга 
практически нет! Да и вещей минимум. 

□ Самый заурядный интерфейс... 

Но такой ли уж это недостаток? 


Приятно угнетающие скрипы и шорохи; Смелая попытка ДОТЯНУТЬСЯ 
высокое качество локализации. ......... ..и м.. ...... 

до Месгопотісоп. И не важно, 


Призрачные голоса звучат слишком уж 
буднично и совсем не страшно. 


что не все получилось. 
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РЕЦЕНЗИЯ I ДЫРА: РАТЕ ОР ТНЕ АОЕ5 

АППА¬ 

РАТЕ ОРТНЕАОЕ5 


ЕЩЕ РАЗ ПРО МУЗТ 



■ II ІЛ'1,1 ІІ.Щ.І III ШЛ'І 


цев в разные миры и даже 
создавать собственные (ко¬ 
нечно, нам этого сделать не 
дадут, иначе в игре все бы 
сидели на солнечных пляжах 
со знойными красотками 
вместо того, чтобы ломать го¬ 
лову над загадками). Плюс 
есть недокументированная 
возможность: если собрать 
воедино все кольца и присо¬ 
вокупить к ним некие арте¬ 
факты, можно стать настоя¬ 
щим читером: бессмертным, 
проходящим сквозь стены, и 
патронов будет всегда доста¬ 
точно. Короче, в плохих ру¬ 
ках эти кольца создадут мно¬ 
го проблем. Само собой, пло¬ 
хие руки находятся очень 
быстро, и принадлежат они 
местному злодею со злове¬ 
щим именем Дурад (Ригасі). 
Естественно, если есть анти¬ 
герой, то должен быть и ге¬ 
рой. Зовут его Уманг (ІІтапд), 
он представляет собой некое¬ 
го аспиранта вышеупомяну¬ 
той организации Хранителей. 
Бедному парню предстоит 
взять на себя груз ответ¬ 
ственности за спасение все¬ 
ленной и засунуть в голову 


К нашему счастью, решение 
большинства головоломок основано 
на чистой логике 


аспустившийся див¬ 
ным цветком в нача¬ 
ле истории игровой 
индустрии, Музі мгновен¬ 
но покорил сердца мил¬ 
лионов геймеров своей 
красотой и атмосферой 
хитроумных загадок. И 
еще он показал всему ми¬ 
ру, что и на создании игр 
можно делать большие 
деньги. А теперь нас вре¬ 
мя от времени кормят 
безликими и совершенно 
нежизнеспособными па¬ 
родиями на первопроход¬ 
ца, от которых начина¬ 
ешь плеваться уже через 
десять минут игры. Уста¬ 
ревшая графика, полная 
вторичность, отсутствие 
всякой логики и свинцо¬ 
вая тоска - вот лишь не¬ 
которые из отличитель¬ 
ных черт современных 
игр, создатели которых 
пошли по стопам Музі. 


Ситуация стала чуточку лучше 
с выходом игры Лига: Раіе оі 
іНе Аде§. Да, перед нами все 
та же перспектива от первого 
лица, все те же паззлы, загад¬ 
ки, головоломки и затылкоче¬ 
салки, что и раньше. Но все- 
таки у игры есть парочка осо¬ 
бенностей, выделяющих ее из 
бледно-зеленой череды безли¬ 
ких проектов. 

:: очередной 

МУ8ТИЧЕСКИЙ СЮЖЕТ 

Сюжет игры, конечно же, вы¬ 
полнен по всем канонам жан¬ 
ра: в меру галлюциногенов, в 
меру пива с димедролом и 
много-много параллельных 
миров. Существует где-то ор¬ 
ден Хранителей (нет, не экра¬ 
на). Хранят эти парни мега¬ 
кольца (нет, не Толкиеновс- 
кие). Мега-кольца, помимо 
общего стильного дизайна, 
обладают возможностью пе¬ 
ребрасывать своих владель¬ 


Текст: Иван «Тогсіовзз» Закалинский 


•Л ^4 


ш 


ЖДНР ИГРЫ _ 

Риггіе-Асіѵепіиге 
ИЗДАТЕЛЬ ~ 

ТТіе Асіѵепіиге Сотрапу 
РАЗРАБОТЧИК 


ЗІгеко-СгарЫсз 

ПОЙДЕТ — 

Процессор 800МН2, 128МЬ 
ПАМ, Зй-ускоритель (32МЬ) 


Процессор 1000МН2, 

256МЬ ПАМ, ЗО-ускоритель 
(364МЬ) _ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ _ 

Один 


КОЛИЧЕСТВО СР _ 

Три 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ ~ 

ѵга/ѵѵ.аигадате.сот 
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АIIПА: РАТЕОРТНЕ А0Е5 I НЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ ЗІгеко-дгарНісз - совсем еще молодая команда, основанная в 2001 году группой энтузиастов. Ее офис распо¬ 
лагается в Канаде, и пока что на ее счету только один более-менее крупный проект, квест ,/о//у Абѵепіигез оі 
Лттуапсі Моско. В будущем компания собирается продолжать создавать игры в жанре Агіѵепіиге. 




видео-камеру, посредством 
которой игрок будет лицез¬ 
реть волшебный мир. 

:: с миру по нитке 

Получится четыре нитки - по 
числу здешних миров. Пер¬ 
вый, так сказать тренировоч¬ 
ный: наш герой заканчивает 
процесс своего обучения, уз¬ 
нает о планах Дурада обве¬ 
сить свои пальцы мега-коль- 
цами и получает задание пар¬ 
тии: найти и отшлепать. За¬ 
тем следует заснеженный мир 
хитроумных механизмов и на¬ 
вороченной техники - по ди¬ 
зайну этот мир больше всего 
походит на остальные игры 
жанра. Затем следует эзоте¬ 
рический (и не спрашивай 
меня, что это значит, разра¬ 
ботчики сами так написали) 
мир астрономии и магии, в 
котором одна только мысль 
способна изменить судьбу на¬ 
шей несчастной вселенной. 
Ну и под конец нас с распрос¬ 



тертыми объятиями будет 
встречать последний мир, в 
котором от нас потребуется 
всего пять-шесть кликов 
мышью - и вот она, победа. 

:: ЗУБОДРОБИТЕЛЬНАЯ 
ГОЛОВОЛОМКА 

Само собой, все вышенапи- 
санное - суета, самое главное 
в играх типа Муз): - загадки. 


Здесь у Аига все, вроде бы, 
нормально. Налицо стандарт¬ 
ные паззлы типа «подбери 
нужную комбинацию рыча¬ 
гов», загадки на логику и то¬ 
му подобные отрады любите¬ 
лей подумать. К нашему 
счастью, решение большин¬ 
ства головоломок основано на 
чистой логике, с которой у 
большинства игр жанра боль¬ 
шие проблемы. Никто не зас¬ 
тавит нас переливать желтую 
жидкость в белый кондуктор, 
чтобы извилистый рычаг на 
другом конце уровня перед¬ 
винул магический кристалл в 
боевое положение. Кроме то¬ 
го, разработчиками реализо¬ 
вана продвинутая система 
подсказок. По ходу игры 


НЕ ИГРОКОМ ЕДИНЫМ 


А еще в этой игре есть внеигровые персонажи, они же N 00 РІауіпд 

СНагасЪегз (І\ІРС). Конечно, развернутого диалога как в ролевых играх 
с ними не получится - все разговоры в игре представлены видео-роли¬ 
ками, единственная интерактивность которых заключается в том, что на¬ 
жатием любой кнопки можно «перемотать» их далеко вперед. Этого, 
кстати, делать не советую - зачастую из разговора можно почерпнуть 
очень полезную информацию, без которой ту или иную головоломку ре¬ 
шить не представляется возможным. Помимо подсказок, І\ІРС могут дать 
задание на решение очередной загадки - тоже помогает, учитывая, что 
пару раз за игру я просто не знал куда дальше податься. Однако без ми¬ 
нусов, конечно, тоже не обошлось. Иногда застреваешь посредине оче¬ 
редной головоломки, разбив об нее лоб и сломав зубы, а всего-то надо 
было поговорить с І\ІРС, с которым уже, как кажется, перетер все воз¬ 
можные темы. 



І раз за всю игру мы 
увидим антигероя 

1 персонаж окажется 
предателем 


2 стандартных 
измерения 
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ни стараются во всю - и тут 
Лига снова не стала исключе¬ 
нием, просто посмотри на 
скриншоты. 

О музыке и звуке что-то опре¬ 
деленное сказать сложно - все 
стандартно. Разве что музыку 
можно было сделать поинте¬ 
ресней - но с другой стороны, 
это отвлекало бы от процесса 
прохождения. 

Что же, ситуация ясна. Перед 
нами стандартный проект, 
стриженый «под Муз*», раз¬ 
бавленный парой-тройкой за¬ 
нятных нововведений, кото¬ 
рые, вкупе с интересными и 
логичными загадками, вполне 
могут подарить тебе приятное 
интеллектуальное времяпреп¬ 
ровождение в течение 
нескольких вечеров. 


главному герою то и дело по¬ 
падаются чертежи, которые 
он скрупулезно переносит в 
свой дневник. Чертежи 
представляют собой довольно 
прозрачные намеки, понять 
которые порой бывает слож¬ 
нее, чем решить саму голово¬ 
ломку. Плюс в дневник зано¬ 
сится часть всех шифров, ко¬ 
торыми в других играх нам 
приходилось исписывать не 
один лист бумаги. Здесь тоже 
без этого не обойдется, но хо¬ 
тя бы часть проблем берет на 
себя Уманг. 

В целом, игра неплохо под¬ 
держивает баланс между 
очень сложными и почти три¬ 
виальными загадками, и, что 
важно, разгадывать оба типа - 
интересно. 


:: ВСЕ ТА же перспектива 

Еще один аспект этого игрово¬ 
го жанра, который практически 
не меняется, - графика. Лига 
не стала нарушать традицию и 
пошла по накатанной дорожке 
заранее отрендеренных карти¬ 
нок-локаций, передвижение 
между которыми осуществля¬ 
ется одним кликом мышки. В 
рамках каждой локации мы 
вольны крутить головой на все 
360 градусов в поисках «ак¬ 
тивной» части, представляю¬ 
щей собой очередную голово¬ 
ломку или переход к следую¬ 
щему экрану. Картинки прак¬ 
тически полностью статичны. 
Единственное, что заслужива¬ 
ет здесь внимания, это работа 
художников. Как правило, в 
проектах такого типа эти пар¬ 


■ Хотя большую часть времени ты 
будешь любоваться абсолютно 
статичными картинками, ситуация 
изменится при разгадке головоло¬ 
мок. Разработчики анимировали 
каждый этап разгадки и пытаются 
удивить нас особо красивым муль¬ 
тиком, который увенчивает наши 
праведные труды после активиза¬ 
ции высшей мозговой деятельнос¬ 
ти. Кроме того, переход между не¬ 
которыми локациями также будет 
сопровождаться полноценным ви¬ 
део, хотя чаще всего ты будешь 
просто оказываться в новом месте, 
безо всяких прелюдий. 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


ПапНтд* 

СРЕДНЯЯ 7 а 
ОЦЕНКА 

ОЦЕНКА 51 
ЧИТАТЕЛЕЙ Эі1 



І: 




Логичные головоломки, хороший вы¬ 
зов интеллектуальным способностям. 
Иногда все-таки логика почти отсут¬ 
ствует, но в наличии «пиксельхантинг». 


Сумасшедшие механизмы, дизайне¬ 
ры со съехавшей крышей. 

Здешние миры уж больно тесные. 
Персонажи кажутся куклами. 


ГРАФИКА 


УДОБСТВО 


Красиво нарисованные локации, каче¬ 
ственно анимированные головоломки. 

Все-таки за окном 2004 год, и третьим 
измерением пренебрегать не стоит. 


С Отличное решение с дневником, в ос¬ 
тальном все выполнено как обычно. 

Н Кому-то может не понравиться явный 
примитивизм местного интерфейса. 


ЗВУК И МУЗЫКА ■■■■6.0 


итого 


□ Некоторые механизмы довольно при¬ 
ятно жужжат. Есть трехмерный звук. 

Н Персонажи озвучены не очень хоро¬ 
шо, музыка постная даже для квеста. 


Еще один квест типа Му$Т. 
Почти ничего нового, 
но любители жанра оценят. 
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ПРОХОЖДЕНИЕ 

# 9 (13), сентябрь 2004 


■ Паучье чутье здесь тоже есть. От игрока требуется 
просто нажать вовремя кнопку. 



Н у чего ты хотел от иг¬ 
ры по фильму? Забо¬ 
ристого сюжета? Ве¬ 
ликолепной графики? Глу¬ 
бокого игрового процесса? 
Ага, сейчас. Мало того, что 
5рідег-тап 2 - прекрасный 
пример того, как компью¬ 
терные компании старают¬ 
ся заработать на известных 
фильмах, так она еще и 
сделана для детей! Никакой 
крови, забудь о ругани и 
даже не заикайся об обна¬ 
женной натуре [как будто 
мы всем этим могли насла¬ 
диться в фильме - Прим, 
ред.]. Кстати, игровой про¬ 
цесс тоже иначе как детс¬ 
ким не назовешь. Если ты 
интересуешься примитив¬ 
ными аркадами или безум¬ 
но любишь Паука, читай 
дальше. Всем остальным 
рекомендую посмотреть 
последний абзац, рейтинг и 
перевернуть страницу. 


Итак, мы оказываемся в обтя¬ 
гивающем костюме Человека- 
Паука, знаменитого в США 
борца с преступностью, со¬ 
шедшего к нам на мониторы со 
страниц комиксов. Сюжет игры 
примерно повторяет сюжет од¬ 
ноименного фильма, однако 
разработчики ввели большое 
количество посторонних пер¬ 
сонажей и событий. Надо ска¬ 
зать, если бы сценарий филь¬ 
ма больше походил на нашу 
сегодняшнюю жертву, фильм с 
позором провалился бы в про¬ 
кате. Это даже не комиксы, это 
сумасшедшая нарезка всего, 
что у разработчиков оказалось 
под рукой. Впрочем, это арка¬ 
да. Сюжет здесь совершенно 
не нужен. 

:: липкая паутина 

Нет, в самом деле, что можно 
сказать про игру для детей? 
Что ей не хватает глубины? 
Что игровой процесс разит 


примитивизмом? «А чего вы 
хотели от детского развлече¬ 
ния?» - ответят вопросом на 
вопрос разработчики и будут 
правы. 

Тогда просто расскажу, как же 
5рісІег-Мап 2 играется, а 
дальше сам решай, стоит ли 
это отдать своему младшему 
брату, поиграть самому или 
сразу выбросить в окно. 
Прежде всего, Паук умеет ле¬ 
тать по городу на паутине, 
совсем как в фильме. Вот толь¬ 
ко прилепить ее он может не 
куда угодно, а лишь в четко 
обозначенных разработчиками 
местах. Еще наш супергерой 
умеет ползать по стенам - до¬ 
вольно забавная, хотя и бес¬ 
полезная фишка. Помнишь 
АІіепз ѵегзиз Ргебаіог ? Вот 
здесь настолько же кружится 
голова, когда ты резко пере¬ 
мещаешься с пола на стену. 
Одно жаль - сверху местный 
город накрыт прозрачным та¬ 
зом, так что на крышу особен¬ 
но высоких зданий ты просто 
не попадешь. 

Еще наш паучок умеет прилеп¬ 
лять паутину к поверхностям и 
быстренько себя к ним подтя- 


Разработчики попытались разнообразить 
игровой процесс размещением секретов - 
разноцветных пауков и сбежавших заключенных 
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5РЮЕР-МАЫ 2: ТНЕ ОАМЕ I РЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ ТИе РІ 22 Расіог, которой мы обязаны появлением нашего сегодняшнего инвалида игростроения, распола¬ 
гается в Остине, что в штате Техас. Это группа, по их словам, «людей, имеющих богатый опыт в разработ¬ 
ке компьютерных игр», уже отличилась игрой ТЛе НоЬЬіі, но, как показала практика, это их не остановило. 




гивать. Довольно полезная 
способность, жаль только не 
на всех поверхностях действу¬ 
ет. И, что самое обидное, оп¬ 
ределить на глаз, прилепится 
ли паутина к в-о-о-он той сте¬ 
не, никак не получится. 
Надеюсь, от боевой системы в 
детской игре ты не ждешь мно¬ 
гого? И не надо. Здесь присут¬ 
ствует один удар кулаком и 
один удар ногой в прыжке. Все. 
Помимо непосредственного ру¬ 
коприкладства, Паук умеет 
выстреливать паутиной во 
врагов, то ослепляя, то обезд¬ 
виживая их. Кроме того, с по¬ 
мощью паутины можно выры¬ 
вать из рук врагов нечто, сма¬ 
хивающее на водяной писто¬ 
лет, стреляющий цветастым 
мороженым. Опасное оружие, 
сразу видно. 

Ну и под занавес - набив оп¬ 
ределенное количество морд, 
герой становится настоящим 
зверем, валя всех врагов с од¬ 
ного удара. Невероятно, а? 



в: дихлошос 

Естественно, без боссов в ар¬ 
кадах никуда. На протяжении 
игры придется героически по¬ 
бедить четырех антигероев, 
среди которых, конечно, будет 
и доктор Осьминог (с этим 
парнем придется сразиться аж 
три раза). Бои с этими парня¬ 
ми больших трудностей не вы¬ 
зывают: перед каждой битвой 


разработчики демонстрируют 
нам инструкцию по доведению 
данного конкретного босса до 
полуобморочного состояния, 
так что ты всегда будешь 
знать его слабое место. Нес¬ 
мотря на свою простоту, 
столкновения с антигероями 
неплохо справляются с зада¬ 
чей разнообразить игровой 
процесс. 

Миссии практически ничем 
друг от друга не отличаются. 
Бежишь (ползешь, летишь на 
паутине) по узкому уровню, 
избиваешь до смерти десятки 
непроходимо тупых врагов и 
время от времени решаешь 
элементарные загадки. Окру¬ 
жающая Паука действитель¬ 
ность абсолютно невырази- 


■| ФАКТЫ 

антигероя 
из комиксов 

2 раза Паука ловят 
на одну и ту же уловку 

1 красивый 
уровень за игру 

З вида врагов 
за всю игру 



А НА ПРИСТАВКАХ ЛУЧШЕ 


Т ы даже не представляешь, как на протяжении написания этой ре¬ 
цензии хотелось плюнуть на все и начать винить Асйѵізіоп в том, 
что на РС выходит жалкое подобие консольной версии проекта. Си¬ 
туация омрачается тем, что обладатели Р52 и иже с ней получили 
по-настоящему качественный проект, в котором Паук волен свобод¬ 
но перемещаться по скрупулезно перенесенному в компьютерный 
мир Нью-Йорку, располагает богатым арсеналом движений, ударов 
и комбо. Да и вообще эта версия гораздо больше напоминает нор¬ 
мальную игру, чем наше сегодняшнее чудо для детей дошкольного 
возраста. Однако Асйѵівіоп плюет на всех поклонников комикса и 
фильма, владеющих РС, и выпускает для нас игру, не достойную 
внимания даже самых упертых фэнов. Чем объяснить такой ориги¬ 
нальный ход крупного издательства, уже не один год существующего 
на рынке компьютерных игр, лично я совершенно не понимаю. 
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■ Если поклонники комиксов наде¬ 
ются увидеть в игре любимого Пи¬ 
та Паркера, мне придется их огор¬ 
чить - вместо него нас ждет какое- 
то явно подставное лицо, внешне 
очень похожее на Паука, но вот, су¬ 
дя по репликам, обладающее Ю 
уровня 5-летнего ребенка и спо¬ 
собное глупо шутить буквально по 
каждому поводу. Я не знаю, как 
Марвел, обладательница прав на 
этот комикс, разрешила так изде¬ 
ваться над Пауком. 


железными культяпками, не¬ 
сется из одной части экрана в 
другую. 

Вот такая вот печальная игра - 
почти не подходящая для ис¬ 
пользования человеком, пе¬ 
решагнувшим серьезный 12- 
летний возрастной рубеж, но 
вполне способная понравить¬ 
ся братьям нашим меньшим. 
В этом качестве проект прак¬ 
тически ничем не выделяется 
из ряда себе подобных 
проходных тайтлов, а вот в 
качестве «игры по фильму» 
он не выдерживает совер¬ 
шенно никакой критики. Ску¬ 
ка и примитивизм распрос¬ 
терли свои крылья над нашим 
бедным паучком и обрекли 
его на неминуемое № 
забвение. 


:: паучьи проблемы 

К сожалению, графика про¬ 
екта соответствует его обще¬ 
му уровню: скриншоты демо¬ 
нстрируют ее без всяких ком¬ 
ментариев. В динамике все 
выглядит настолько же прис¬ 
корбно. Несколько кадров 
анимации у противника, чу¬ 
точку больше у главного 
героя, Человека-Паука, и со¬ 
вершенно удручающая ани¬ 
мация главного злодея, док¬ 
тора Осьминога. На него 
смотреть страшно, когда он, 
отчаянно размахивая своими 


тельна и скучна: серые квар¬ 
талы Нью-Йорка, заброшен¬ 
ные склады, безликие иссле¬ 
довательские лаборатории... 
Единственная отрада - уро¬ 
вень, в котором наш герой 
столкнется с Мистерио - не¬ 
когда гением спецэффектов 
для кинофильмов, а ныне за¬ 
урядным суперзлодеем. Прос¬ 
то посмотри на скриншоты: 
парящие в пустоте обломки 
города смотрятся очень эф¬ 
фектно. 

Разработчики попытались раз¬ 
нообразить игровой процесс 
размещением секретов - раз¬ 
ноцветных пауков и сбежав¬ 
ших заключенных. Честно го¬ 
воря, заниматься вдумчивым 
поиском ни тех, ни других со¬ 
вершенно не хочется - ника¬ 


кой моральной отдачи от этого 
не чувствуешь, да и от плано¬ 
мерного нарезания врагов 
ломтиками отвлекаться не с 
руки. 


НЕ ТОТ ПАУК 


:: ТОЧКА ЗРЕНИЯ 

Олте 


Яапкитдз 

СРЕДНЯЯ 

ОЦЕНКА 

5.4 

ОЦЕНКА 

ЧИТАТЕЛЕЙ 

4.6 


:: мнение редакции 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


и I III I I I И,I 


□ Довольно забавно сражаться с босса¬ 
ми и летать на паутине по городу. 


□ Скучные уровни, вызывающие зевоту 
бои, ни одного намека на адреналин. 


ГРАФИКА 


N ' II I I М 


□ Года 3 назад, может, и было бы кра¬ 
сиво. Ключевое слово - «бы». 


□ Корявая анимация, бедные полигонами 
модели, совсем никакие спецэффекты. 


ЗВУК И МУЗЫКА ■■■■■■■■■■5.0 


□ Хорошо озвучены главные герои. В 
титрах играют композицию из фильма. 


И В целом и звук и музыка сделаны с 
расчетом «чтобы было». Халтура. 


ДИЗАЙН 

. . 

пп 

Впечатляющий уровень с Мистерио. В 
наличии крупицы стилистики комиксов. 

Забудь о погружении, целостном иг¬ 
ровом мире, да и об атмосфере тоже. 

УДОБСТВО 

и и 1 М III ІП 

нь 

До всех нюансов здешнего интерфей¬ 
са долго доходить точно не придется. 
Некоторые движения выполнить доволь¬ 
но проблематично из-за управления 

ИТОГО 


Детям, вероятно, понравится. 
Всем остальным лучше 
пойти фильм посмотреть. 
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РЕЦЕНЗИЯ I ВИИ 


ВИИ: ИСТОРИЯ, 
РАССКАЗАННАЯ ЗАНОВО 


СВЕЖАЯ СТРУЯ 


Скорми волкодлаку черную курицу, и он тебя не тронет. 
А вот белыми тварь не питается, фигуру бережет. 


Текст: Роман «8НаО» Епишин 



Н е так уж много виде- 
оквестов увидело 
свет за всю историю 
игровой индустрии. Я не 
говорю сейчас о так назы¬ 
ваемых эротических играх, 
вроде «Рандеву с Незна¬ 
ком коі л». Эти плодятся как 
кролики и доживут до 
двадцать пятой части, гла¬ 
зом не моргнув. Такова уж 
человеческая, точнее, муж¬ 
ская природа. Речь идет о 
квестах в полном смысле 
слова: с сюжетом, голово¬ 
ломками, мини-играми и 
колоритными персонажа¬ 
ми. Этим летом в их полку 
прибыло! 

:: панночка померла: 

Правда, проект «Вий: Исто¬ 
рия, рассказанная зано¬ 
во» имеет мало общего с вы¬ 
шеупомянутым видео-квес- 
том. В первый час проект во¬ 
обще крайне условно можно 


назвать игрой. Это скорее ин¬ 
терактивная видеозарисовка 
на базе известного класси¬ 
ческого произведения. Перед 
нами ярко и красочно разво¬ 
рачивается история гоголевс¬ 
кого «Вия» с колоритными, 
запоминающимися персона¬ 
жами и великолепным музы¬ 
кальным сопровождением. Не 
беда, что даже за мышь в это 
время браться практически 
не приходится. Экранизация 
выполнена настолько живо, а 
игра актеров так профессио¬ 
нальна, что тебе остается 
лишь смотреть и слушать, 
открыв рот. 

Впрочем, я готов допустить 
то, что некоторые из наших 
читателей умудрились на 
своем жизненном пути разми¬ 
нуться с классическим произ¬ 
ведением отечественной ли¬ 
тературы. Для справки, 
действия «Вия» разворачива¬ 
ются на Украине в самом 


девственном ее виде: с чуба¬ 
тыми казаками, крытыми со¬ 
ломой мазанками, огромными 
жизнерадостными подсолну¬ 
хами и вороватыми, вечно го¬ 
лодными семинаристами. 
Один из отроков - начинаю¬ 
щий философ Хома Брут - 
становится главным героем 
истории. За какие такие 
прегрешения оказался он не 
в то время, не в том месте, 
нам не ведомо, да только на¬ 
пала на парня ночью ведьма 
лютая. Однако худосочный 
студент таки смог отбиться от 
нечистой, да еще и бока ей 
немилосердно намял. В об¬ 
щем, старушка в корчах 
скончалась, оказавшись в 
итоге и не старушкой вовсе, 
а юной дочерью местного па¬ 
на, девушкой красивой, но с 
душой черною. Перед 
смертью чертовка исхитри¬ 
лась вытребовать у своего 
досточтимого предка, чтобы 
отходную по ней три ночи 
подряд читал некто Хома 
Брут. Злоключения, таким 
образом, начинаются с при¬ 
езда в семинарию казачьей 
делегации за Хомой. 


Не перевелись приятные сюрпризы в игровой 
индустрии. Это - первая реально свежая вещь 
в жанре асіѵепіиге за долгие-долгие месяцы 
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ВИЙ I ВЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ Сгагу Ноизе сформировалась в 2002 году, объединив опытных мэтров игровой индустрии. Профессиональную дея¬ 
тельность студия начала с локализации квеста «Фантасмагория» для 5оН-СІиЬ и «Дискус». «Вий» - первый самостоя¬ 
тельный проект. Вторая игра - симулятор «Танк Т-72: Балканы в огне» - находится в разработке. 





:: простенько, 

НО СО ВКУСОМ 

Нам с тобой предстоит помочь 
бедолаге избежать участи 
ужина для нечисти. Сделать 
это совсем не сложно, благо, 
встречающиеся в игре голово- 
ломки крайне редко могут выз¬ 
вать затруднения. Собственно, 
и решать-то их мы начинаем 
ближе к середине игрушки, 
когда количество заниматель¬ 
ного видео и непосредственно 
игровых действий достигает 
соотношения один к одному. 
Все задачки строго делятся на 
две части: поиск предметов и 
мини-игры, третьего не дано. 
И это правильно. Головоломки 
не отвлекают от интересной 
истории, а только грамотно 
разнообразят просмотр, порой 
умудряясь даже развеселить. 
По крайней мере, своеобраз¬ 
ный тир, где нужно швырять 
бутылки в чертей, пришелся 
мне по вкусу. Особенно памя¬ 
туя, что происходящее - суть 



приступ «белой горячки» у из¬ 
рядно набравшегося Хомы. Те¬ 
бе также предстоит занима¬ 
тельная партия в «городки», у 
жителей Украины именуемые 
«краглями», и выполненное в 
виде не напрягающей аркады 
путешествие за осиновым ко¬ 
лом на вершину дерева. 
Взаимодействие с персонажа¬ 
ми идет по классической схеме 


«поди туда, принеси то», тре¬ 
буя от игрока минимум наблю¬ 
дательности и самые азы прос¬ 
той человеческой логики. Еще 
не стоит забывать о главном 
правиле классического квеста: 
бери все, что плохо лежит. Та¬ 
кая политика избавит тебя от 
лишних шатаний по живопис¬ 
ным локациям. Стоит отдать 
должное разработчикам, в 
случае повторного возвраще¬ 
ния в одно и то же место нам 
не нужно вновь просматривать 
весь видеоряд. Методичное 
нажатие клавиши Е5С превра¬ 
щает неспешное путешествие 
в набор быстро сменяющихся 
картинок. 

Графически все выполнено до¬ 
вольно бесхитростно, но, к чес- 


ФАКТЫ 

3 колоритных 
пузатых казака 

1 жутковатого вида 
красавица-ведьма 

8 тайком выпитых 
кружек вина 

3 чертика убиты в приступе 
белой горячки 

1 килограмм втихомолку 
съеденной свиной колбасы 
■ более 30 игровых локаций 

■ более 3 часов полноэкранного 
видео 



і 


НИЧТО НЕ РАЗДАЕМ МЫ ТАК ЩЕДРО, КАК СОВЕТЫ 


К огда соберешься пойти к кузнецу, не вздумай заваливаться с пус¬ 
тыми руками. Он мужик простой, но суровый, халявщиков не жа¬ 
лует. А что может облегчить понимание с деревенским кузнецом в 
отсутствие «Рондо» и звонких монет? Естественно, выпивка! За буты¬ 
лочку вина здоровяк проникнется к Хоме искренне дружескими 
чувствами и окажет любую услугу. Учитывая состоятельность мест¬ 
ного пана, пропажа пары емкостей со жгучей жидкостью не станет 
трагедией. Ключ от заветного погреба с радостью предоставит ра¬ 
душная кухарка, нужно лишь хорошо ее попросить. В том же волшеб¬ 
ном погребке, имея под рукой кружку, можно хорошенько «нагрузить¬ 
ся», получив, таким образом, доступ к занимательной мини-игрушке. 
В приступе «белой горячки» Хома будет самозабвенно закидывать 
пляшущих чертей пустой тарой. Только не забудь за пьянством о 
главном - ночью в деревенской церкви тебя ждет панночка... 
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РЕЦЕНЗИЯ I ВИИ 
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УСТАМИ КЛАССИКА 


■ «Вій - есть колоссальное созда¬ 
ние простонародного воображенія. 
Такимъ именемъ называется у ма¬ 
лороссіянъ начальникъ, у котораго 
веки на глазахъ идутъ до самой 
земли. Вся эта повесть есть народ¬ 
ное преданіе. Я не хотелъ на въ 
чемъ изменить его и рассказываю 
почти въ такой же простоте, какъ 
слышалъ». Н.В. Гоголь. 


ти создателей, очень аккурат¬ 
но, добротно, а главное - 
стильно. Разработчики исполь¬ 
зовали хитрый прием, позволя¬ 
ющий, во-первых, отличить 
свое детище от других проек¬ 
тов, во-вторых, сэкономить 
место на диске. Все-таки ут¬ 
рамбовать три часа полноэк¬ 
ранного видео на два СЦ - это 
уметь надо. Открою маленький 
секрет: живое видео сотрудни¬ 
ки студии Сгэ 2 у Ноизе исполь¬ 
зовали лишь для съемки акте¬ 
ров, все фоны - рисованные, 
хотя и очень качественные. 

С не меньшим профессиона¬ 
лизмом коллектив студии по¬ 
дошел к звуковой части проек¬ 
та. Если тебе посчастливилось 
видеть театральную постанов¬ 
ку «Вия», то излишне объяс¬ 


нять, насколько велика роль 
простой речи в создании ат¬ 
мосферы. Национальный ак¬ 
цент, истинно украинские вы¬ 
ражения, уникальное построе¬ 
ние фраз и превосходная игра 
актеров буквально затягивают 
в игровой мир. Не скрою, даже 
близко не ожидал подобного, 
скармливая диски с «Вием» 
своему СЦ-приводу. Не пере¬ 
велись, оказывается, прият¬ 
ные сюрпризы в игровой инду¬ 
стрии. Кстати, это первая ре¬ 
ально свежая вещь в жанре 
асіѵеп!:иге за долгие-долгие 
месяцы. 

:: свежо! 

Сказать по чести, максималь¬ 
ное удовольствие (и пользу!) 
от игры, несмотря на все ее 


достоинства, получат скорее 
геймеры младшего состава, 
нежели серьезная основная 
гвардия, живущая мечтами о 
Ооош 3 и Нз/Г-І/Те 2. Для ма¬ 
лышей игра станет целым пу¬ 
тешествием в мир украинского 
фольклора, местами забав¬ 
ным, местами жутким, и неиз¬ 
менно увлекательным, ведь 
«застрять» в «Вие» практи¬ 
чески невозможно. При этом 
они познакомятся с классикой 
отечественной литературы! 
Остальным же рекомендую об¬ 
ратить внимание на продукт 
Сгагу Ноиэе хотя бы потому, 
что настолько стильных, доб¬ 
ротно и необычно сколочен¬ 
ных проектов сегодня мало. 
Тем более в жанре 
асіѵепіиге. 



ДИЗАЙН 


Похвальное внимание к мелочам, укра¬ 
инский хутор выглядит как настоящий. 

Вот еще бы локации были анимирова¬ 
ны... Увы, они в большинстве статичны. 


УДОБСТВО 


Традиционный интерфейс и удобное 
управление мышью почти безупречны. 

Иногда бывает непросто «поймать» 
курсором нужное направление. 


На удивление занимательная 
игра для всей семьи. Может, 
за такими проектами будущее 
квестов? 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


Классический сюжет в отличном ис¬ 
полнении профессиональных актеров. 

Простейшие головоломки и мини-игры 
не вызывают никаких затруднений. 


ГРАФИКА 


I Оригинальное решение совместить жи¬ 
вое видео с отрендеренными фонами. 

I Нечисть в финальной сцене слишком 
уж кукольная и совсем не страшная. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


Бесподобно переданная актерами ук¬ 
раинская речь, приятная музыка. 
Музыкальные композиции хороши, но 
малочисленны и часто повторяются. 
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Асііоп 


Ассіаіт 


Ассіаіт 


Текст: Роман : “ЗИаО” Епишин 


ИЗДАТЕЛЬ 


Разворотив паховую область, нога застряла в районе 
диафрагмы. 


РАЗРАБОТЧИК 


Процессор 1,6СНг, 256МЬ 
НАМ, ЗО-ускоритель 
(32МЬ, Т&Ь, РіхеІ ЗІіасІіпд) 

ПОЛЕТИТ ~ 

Процессор 20Нг, 512МЬ 
НАМ, 30-ускоритель 
(128МЬ, Т&Ь, РіхеІ ЗІіасІіпд) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ _ 

Один 

КОЛИЧЕСТВО СО 


Два _ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵѵѵѵѵѵ.аІіавІТіедате.сот 


#8 (12), август 20 


Д елать хит сложно. На 
разработку шедевра 
вообще нужен незау¬ 
рядный талант. Как скон¬ 
струировать что-то ориги¬ 
нальное, но в то же время не 
отталкивающее? Интерес¬ 
ное, но не слишком экстра¬ 
вагантное? Осмысленное, но 
не заумное? С другой сторо¬ 
ны, все эти вопросы можно 
смело выкинуть в корзину и 
взять на вооружение давно 
готовые формулы, пойти по 
стройным рельсам, ведущим 
пусть не к Олимпу и лавро¬ 
вым венкам, но и не к забве¬ 
нию в сырой могиле. Ассіаіт 
выбрала второй путь. 

Формула ее успеха вполне ба¬ 
нальна. Пара стройных женс¬ 
ких ног в комплекте с прочими 
аппетитными причиндалами; 
толпы тупых мужланов, атаку¬ 
ющих стройную красотку; мак¬ 
симум действия с мордобоем и 


стрельбой; минимум сюжетных 
заморочек; один известный 
сериал, легший в основу. 

:: 8ТАВВШС $ѵош 

ВВІ8Т0ѴѴ 

«Игроизации» на этот раз 
подвергся телесериал АІіав, 
принадлежащий каналу АВС, 
но уже засветившийся на рос¬ 
сийских экранах. Как водит¬ 
ся, проект в первую (и, похо¬ 
же, последнюю) очередь ори¬ 
ентирован на поклонников 
своего телевизионного собра¬ 
та. Стоит отдать должное раз¬ 
работчикам: Сидни и все ее 
окружение (отец Джек Брис¬ 
тоу, придурковатый техни¬ 
ческий советник Маршалл 
Флинкман и прочие) вполне 
похожи на своих реальных 
прототипов, а закадровые го¬ 
лоса настоящих актеров сери¬ 
ала лишь усиливают сход¬ 
ство. Для тех, кто и само сло¬ 
во «телевизор» за лето успел 


Меня, например, поразили почти 
фотореалистичные глаза, именно глаза, 
а не прочие выступающие детали организма 


позабыть, небольшой экскурс 
в историю шоу и игры. Краса¬ 
вица Сидни зарабатывает на 
хлеб участием в секретных 
операциях спецслужб, мота¬ 
ется по всему свету, незамет¬ 
но проникая на подземные 
заводы, в частные особняки и 
прочие «ріасез оГ і пГегезГ». 
Там ее, разумеется, поджида¬ 
ют злые охранники, бездуш¬ 
ные камеры наблюдения, зак¬ 
рытые двери и компьютеры, 
компьютеры, компьютеры. 
Первых нужно избить до по¬ 
тери пульса, вторые - обма¬ 
нуть, третьи - открыть отмыч¬ 
кой, четвертые - по-хакерски 
взломать. Собственно, с пе¬ 
речнем задействованных в 
игровом процессе операций 
ты только что ознакомился. 
Жаль, что из всего перечис¬ 
ленного лишь стрельба с по¬ 
тасовками справляется со 
своей задачей - развлекает. 
Хитрые и разнообразные при¬ 
емы, которыми владеет Сид¬ 
ни, в сочетании с качествен¬ 
ной анимацией способны 
обеспечить весьма и весьма 
занимательное зрелище. Бое¬ 
вая девушка ловко проводит 
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АУА8 I ВЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ Ассіаіт переживает не лучшие дни. Основанная еще в 1987 году компания стоит на грани сокращения шта¬ 
тов с последующей реструктуризацией, а то и банкротства. Ее последняя надежда - коммерческий успех та¬ 
ких проектов, как биісеб, ТНе Яеб 5 іаг, ѴѴогтз Рогіз: ІІпбег Зіеде! и Т/те Вагб’з Таіе в 2005 фискальном году. 



броски, активно молотит 
стройными ножками и про¬ 
фессионально выхватывает у 
супостатов огнестрельное 
оружие. В качестве подруч¬ 
ных средств уничтожения мо¬ 
гут использоваться швабры, 
бутылки, мясницкие тесаки, 
незаряженные дробовики и 
прочий хлам, коим щедро 
усыпаны уровни Аііаз. 

Куда прозаичнее обстоит дело 
с мини-играми, призванными 
разнообразить чистый драйв 
и внести в него толику смыс¬ 
ла. Взлом любого РС и вскры¬ 
тие замков не замедлят обще¬ 
го действа даже на 30 секунд 

- настолько все банально и 
просто. Не найти тебе отдыха 
и в заявленных разработчика¬ 
ми зіеаііб-элементах. К каким 
бы ухищрениям не прибегала 
героиня - ее все равно заме¬ 
тят. Не камеры - так охран¬ 
ник, не охранник - так каме¬ 
ры. АІ всевидящ и отлично 
слышит, только дерется плохо 

- что и спасает. Игра, таким 
образом, напоминает скорее 
рукопашный кіІІ.зѵѵіісНі не¬ 
жели легендарный Зрііпіег 
СеІІ, который действительно 
достоин звания "зІеаІІН 
асііоп". 


:: полигональные 

ПРЕЛЕСТИ 

Графически Аііаз едва дотяги¬ 
вает до средней планки. Да, 
анимация, безусловно, хоро¬ 
ша, как хороша и главная ге¬ 
роиня. Меня, например, пора¬ 
зили почти фотореалистич¬ 
ные глаза - именно глаза, а 
не прочие выступающие дета¬ 
ли организма. С другой сторо¬ 
ны, на второстепенных пер¬ 
сонажах разработчики явно 
отдыхали. Хотя и лицо самой 
Сидни нет-нет, да пересечет 
уродливая межполигональная 
щель - жуть, как страшно. 
Также не совсем ясно, почему 
от ударов по человеческим 
физиономиям летят искры. О 
западающих друг в друга по¬ 
лигонах уж и говорить-то как- 
то неудобно. Правда, подоб¬ 
ными багами страдает лишь 
РС-версия проекта, в то вре¬ 
мя как консольный оригинал 
не несет потерь на этом 
фронте. Управление и работа 
камеры на Р52 и ХЬох тоже не 
в пример лучше. Нам же с то¬ 
бой частенько придется ли¬ 
цезреть мелькающие на гра¬ 
нице экрана конечности, по¬ 
тому что камере, видите ли, 
вздумалось посмотреть в дру¬ 


гую сторону. Также будь го¬ 
тов тупо тыкаться из стены в 
стену, заставляя непокорную 
Сидни переставлять ласты в 
нужном направлении. Учиты¬ 
вая приставочные корни про¬ 
екта, надеюсь, нет необходи¬ 
мости отдельно упоминать о 
сохранении игры лишь в спе¬ 
циальных местах? 

:: иуд ѵц? 

Не могу избавиться от ощуще¬ 
ния, что уже когда-то писал 
этот текст. Или читал... Или 
писал и читал одновременно. 
Дело тут вовсе не в сіёіа ѵи, 
постоянном недосыпании и пе¬ 
редозировке кофе. Просто 
Аііаз - рядовой типично кон¬ 
сольный экшен, созданный по 
мотивам в меру известного се¬ 
риала. Кстати, если хочешь 
вникнуть в сюжет - смотри 
фильм. Без этого ни смысла 
отношений героев, ни их па¬ 
фосных целей тебе не постичь. 
От подобных малобюджетных 
поделок наш пациент выгодно 
отличается лишь бедрами, гла¬ 
зами и грудью главной герои¬ 
ни. Однако в виртуальном ми¬ 
ре хорошая фигура - еще не 
залог успеха. Тем более . г 
- в таком жанре. 


ФАКТЫ 


( гаджетов в арсенале Сидни: 
от отмычки до модема 

} экстравагантных нарядов 
на все случаи жизни 


15 

зо 


зарядов в полуавтоматичес¬ 
ком пистолете-пулемете МР.5 

секунд максимум уходит на 
решение одной головоломки 

швабра, которой меня пытался 
убить охранник 



ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Оагпеіщ* 


СРЕДНЯЯ 

ОЦЕННА 

ОЦЕНКА 

ЧИТАТЕЛЕЙ 


6.2 

5.1 




ДИЗАИН 


ТТЛ. ІИ 

Эффектный прием «окно в окне». 
Стильно и не так старо, как все прочее. 

Заводы, склады, казино... Уровни не¬ 
оригинальны и бледны - изюма нет. 


УДОБСТВО 


Беспорядочное кликанье превращает¬ 
ся в удивительные комбинации ударов. 

Ты - сам по себе, камера - сама по 
себе. И черта с два ее настроишь. 


я 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


Удачное сочетание стрельбы и рукопаш¬ 
ной с применением подручных средств. 

Рассчитанный на знатоков сериала 
сюжет, плохо сбалансированный АІ. 


ГРАФИКА 


Аниматоры смогли передать грацию 
женского боя, реалистичные глаза. 

Обжора Сидни слопала все ресурсы - 
остальные модели угловаты и скучны. 


ІУК И МУЗЫКА 


□ Голоса из фильма, музыка из фильма, 
заикание Флинкмана - и то из фильма. 

Н Типичные «бац-бац-бац» и «тра-та-та- 
та» набили оскомину года три назад. 


Без милой симпатяги в главной 
роли игра не получила бы 
и половины этого. 
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РЕЦЕНЗИЯ I САТѴѴОМАЫ 


САТѴѴОМАЫ 



# 10 (14), октябрь 2004 


ЖЕНЩИНА-СКАЗКА 


■ Музей - отличное место для разборок. С такой 
кошечкой... 


Текст: Илья Зибирев 


■ 

ЖАНР ИГРЫ 

ТЫгб-Регзоп Асііоп 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

Еіесігопіс АіТз 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

Еіесігопіс Агіз 11 К 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор 500МНг, 128МЬ 


НАМ, 30-ускоритель (32МЬ) 

■ 

ПОЛЕТИТ 


Процессор ІСНг, 256МЬ 


НАМ, ЗО-ускоритель (64МЬ) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Один 

■ 

КОЛИЧЕСТВО со 

Два 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ѵѵѵѵѵѵ.еадатез.сот/ 


оііісіаі/саіѵѵотап/ 


саіѵѵотап/из 


И звестный в некоторых 
кругах художник цир¬ 
кулярной пилой по ба¬ 
рабанным перепонкам Маса- 
ми Акита однажды решил со¬ 
ригинальничать. Купил подер¬ 
жанный «Мерседес» и помес¬ 
тил во встроенный СО-проиг- 
рыватель одно из своих мно¬ 
гочисленных творений. При 
включении зажигания внут¬ 
ренности немецкого авто на¬ 
полнялись замечательными 
звуками белого шума пополам 
с дьявольской долбежкой па¬ 
ровым молотом по голове пох¬ 
мельного токаря. Прекратить 
это можно было только одним 
способом - выключить зажи¬ 
гание. Автомобиль был заяв¬ 
лен как сильно-іітііесі ебіііоп 
того самого творения японс¬ 
кого мастера. 


Перформанс этого гражданина 
дает нам понять, насколько 
все непросто в этом мире. Игра 


Саіѵѵотап, к сожалению, де¬ 
монстрирует то же самое. 
Начало настораживает. В ме¬ 
ню на весь экран демонстри¬ 
руются прелести женщино¬ 
кошки Хелли Берри (НаІІе 
Веггу), а столь необходимые 
пункты меню загнаны куда-то 
вниз. Громкость звука регу¬ 
лировать нельзя, зато прямо 
над сиротливым пунктом 
«ІМеѵѵ дате» происходит наг¬ 
лядная демонстрация инте¬ 
ресных частей тела нашей бу¬ 
дущей героини. Розово-фио¬ 
летовые тона, латекс, звез¬ 
дочки - все именно так, как 
нужно. Уровень положитель¬ 
ной идиотии соответствует 
ожиданиям. 

:: сумасшедший дом 

И никак иначе. Комиксам, од¬ 
нако, простительно и не та¬ 
кое - многие ли могут без 
смеха смотреть на парня в 
красно-синем трико, который 


Женщинокошка умеет бить аж в четыре 
стороны, пользовать свой чудесный кнут, 
ползать по стенам и вовсю махать ногами 

122 


наворачивает круги вокруг 
земли? Многие. А все потому, 
что в комиксах можно все. 
Поэтому сделаем вид, что так 
и должно быть. 

Застенчивая девушка Пей- 
шенс Филипс (Раііепсе 
РЫІірз) работает дизайнером 
в фирме, производящей кос¬ 
метику, и страдает явным 
комплексом неполноценнос¬ 
ти. В жизни бывает всякое. 
Пейшенс, например, внезапно 
узнает, что в ее конторе тво¬ 
рят страшное Зло, и попутно 
становится женщиной-кош¬ 
кой. Революционные измене¬ 
ния в жизни Пейшенс приво¬ 
дят к тому, что из забитой ду¬ 
рочки она превращается в су¬ 
щество со странными предс¬ 
тавлениями о морали, нрав¬ 
ственности и законе. Гуляет 
сама по себе - как кошка. 
Кошка - супергерой, так что 
бандиты просто не могут не 
получить по голове. Все-таки, 
комикс. 

:: страшное 

Пришло время вновь вспом¬ 
нить о том самом «Мерседе¬ 
се». Саіѵѵотап - отличное, 
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САТѴѴОМАЫ I ПЕѴІЕѴѴ 




простое и понятное развлече¬ 
ние, пользоваться услугами 
которого практически невоз¬ 
можно. 

С одной стороны - симпатич¬ 
ное, без претензий, но очень 
качественное исполнение все¬ 
го и вся. Хороший звук, пра¬ 
вильные спецэффекты, стиль¬ 
ные заставки - хоть и не из 
фильма, а на игровом движке. 
С другой стороны - два дья¬ 
вольских монстра, которых 
разработчики зачем-то натра¬ 
вили на несчастную женщи¬ 
нокошку. Первого монстра зо¬ 
вут Камера. Этот мерзавец 
притаился за спиной нашей 
героини и делает все возмож¬ 
ное для того, чтобы ты видел 
совсем не то, что тебе стоило 
бы увидеть. Хочется рассмот¬ 
реть филейные части краса- 
вицы-Пейшенс? Будешь смот¬ 
реть на косяк двери. Хочется 
нормально разглядеть оче¬ 
редного бандита? Рассматри¬ 
вай затянутые в латекс ягоди¬ 
цы. И так всегда. Совершение 
любого, даже самого простого 
действия в игре, - тяжелый, 
изматывающий труд. Особен¬ 
но если учесть тот факт, что 
большинство супостатов не¬ 


достаточно просто завалить: 
одного нужно выбросить из 
окна, другого - сбросить в 
мусорный бак. Словом, при¬ 
дется вовсю выполнять волю 
сценариста. 

Второго злодея называют Уп¬ 
равление. Женщинокошка уме¬ 
ет бить аж в четыре стороны, 
пользовать свой чудесный 
кнут, ползать по стенам и вов¬ 
сю махать ногами. И все это - с 
помощью питрасі и пары спе¬ 
циальных кнопок. Революцион¬ 
ное Управление, особенно ког¬ 
да координирует свои действия 
с Камерой, способно творить 
чудеса: несчастная Пейшенс 
мечется по комнате, пытается 
взобраться на стену, совершает 
невообразимые кульбиты в 
воздухе - а посреди комнаты 
стоит недоумевающий бандит. 
Пейшенс пытается ударить его 
уже две минуты... 

:: если бы... 

А всего-то нужно было - сде¬ 
лать нормальную камеру а-Іа 
ТотЬ Наіёвг и привязать к 
веселой дамочке стандартное 
управление. Не факт, что по¬ 
лучилось бы нечто сногсши¬ 
бательное, но качественный 


продукт «по мотивам» полу¬ 
чился бы совершенно точно. 
Ведь игровой процесс нена¬ 
вязчив, прост и развлекате¬ 
лен. Никаких тормозов, хотя 
графика красива, покрыта 
обильным слоем трехмерной 
косметики и радует глаз даже 
сейчас, вопреки злой Камере. 
Сегодняшний наш рассказ 
был с моралью. Мораль тако¬ 
ва: хороших игр по мотивам 
фильмов не бывает. Бывают 
третьесортные поделки, что¬ 
бы срубить еще немножко ба¬ 
булек, и бывают игры-недо¬ 
разумения. Саіѵѵотап как раз 
из последних. Не очень по¬ 
нятно, что мешало ее созда¬ 
телям немного подумать, 
прежде чем снабжать свое де¬ 
тище монстроузной парочкой 
бонусов, описанных выше, но 
факт остается фактом: без 
содрогания в этот «Мерседес» 
не сядешь. И если у творчест¬ 
ва Масами Акиты есть много 
верных поклонников, то иг¬ 
рать в Саіѵѵотап я бы не стал 
рекомендовать даже ярост¬ 
ным фанатам фильма/комик¬ 
са. В мире есть много куда 
более увлекательных и 
интересных занятий. 


ІЕ ФАКТЫ 

Ёж направления 

Ч удара 


4 смертоносный 

1 кнут 


О «специальных» 

V кошачьих чувства 


4 традиционно 

1 злой гений 


* и 

т[ 

т 




В! ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


О.ігтн.' т 


СРЕДНЯЯ 

ОЦЕНКА 

ОЦЕНКА 

ЧИТАТЕЛЕЙ 


5.0 

3.8 



МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


.. 


По задумке авторов женщина-кошка не 
должна скучать ни минуты, но... 

К сожалению, недостатки управления 
делают игру крайне раздражающей. 

шшшш 


ГРАФИКА 


Симпатичная картинка, сдобренная 
спецэффектами, совсем не тормозит. 
Любители сверхсовременных техноло¬ 
гий, скорее всего, будут разочарованы. 


ДИЗАИН 


Все происходящее на экране выглядит 
достаточно стильно и интересно. 

Игру убивает идиотское управление и 
кривая камера - играть невозможно. 

ШЗП^НПШШШІ 

Авторам можно поставить в заслугу по¬ 
пытку сделать оригинальное управление. 

Заслуга, впрочем, небольшая - управле¬ 
ние хоть и оригинальное, но неудобное. 


ЗВУК И МУЗЫКА ■■■■■■■■■■ 6.0 витого 


Добротная озвучка, нормальная музы¬ 
ка - этим сейчас никого не удивишь. 
Никаких недостатков, не считая неболь¬ 
шого разнообразия звуковых эффектов. 


Потенциально забавная игра 
по фильму, убитая 
кривой реализацией. 
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РЕЦЕНЗИЯ I ОБРАТНАЯ СТОРОНА ЗЕМЛИ 

БРАТЬЯ ПИЛОТЫ: 
ОБРАТНАЯ СТОРОНА ЗЕМЛИ 



МАСШТАБИРОВАНИЕ 


В «Колобках» не бывает необычных сцен и событии: 
подумаешь, кенгуру сидит посрежи улицы... 


ЖАНР ИГРЫ 
Рихгіе-Оиезі 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ 
1С 

РАЗРАБОТЧИК 
К-й ЬаЬ 
ПОЙДЕТ 

Процессор 233МНх, 32МЬ 
НАМ, видеокарта 

ПОЛЕТИТ 

Процессор 400МНх, 64МЬ 
НАМ, видеокарта 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Один 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Два _ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


датез.іс.гц/рііоіз 


* 

Текст: Константин Инин 


раз, закрыта граница - надо 
решать. Пилоты болтаются по 
экрану, жонглируют предме¬ 
тами, устраняют препятствие 
и двигаются навстречу следу¬ 
ющему. 

Вроде бы, совершенно та же 
история. Но немного назад 
отъехала камера - и изменил¬ 
ся масштаб. Игра стала ка¬ 
заться больше: неважно, 
сколько на экране рабочих 
объектов, достаточно того, что 
от края до края герой делает в 
полтора раза больше шагов. 
Точно так же создают волшеб¬ 
ный эффект объема дополни¬ 
тельные экраны на многих 
уровнях: больше места - 
больше времени и больше 
раздумий. Наконец, к уровням 
«предметным» добавлены са¬ 
мые настоящие паззлы. Здесь 
герои превращаются в обыч¬ 
ные фигурки, их нужно, не ог¬ 
лядываясь на характеры, про¬ 
вести по тонущим ступенькам 
или уберечь от грозовых обла¬ 
ков. Да, это более простая 
структура. Но это - не шест¬ 
надцать, а двадцать пять эпи¬ 
зодов; три независимых куска 
красивой карты. 


Пилоты болтаются по экрну, жонглируют 
предметами, устраняют препятствие и 
двигаются навстречу следующему 


Хотя, конечно, новые вре¬ 
мена обязывают измениться 
даже классический паззл. 

:: подача 

Задачу превращения старых 
Пилотов в современных раз¬ 
работчики решают нехитро, 
но вполне эффективно. Коли¬ 
чество уровней не меняется - 
вы не поверите, их ровно 
шестнадцать. Не становятся 
принципиально более слож¬ 
ными сами уровни. Класси¬ 
ческий геймплей прекрасно 
оформляет традиционно «неп¬ 
ринципиальный» сюжет: где- 
то в Тасмании что-то стряс¬ 
лось со слонами. Слоны поло¬ 
сатые, мы с такими уже стал¬ 
кивались. При известии о 
проблемах у полосатых сло¬ 
нов Пилоты мчатся на по¬ 
мощь. Путь их прерывается 
неприятностями: разбился са¬ 
молет, сломалась машина, 
сломалась машина второй 


П оявившись в тысяча 
девятьсот девяносто... 
в общем, не помню, 
но было круто, «Братья-Пи¬ 
лоты» произвели фурор. 
Шестнадцать уровней, два 
клевых героя и один сейф, 
который не могла открыть 
вся страна. Плоская картин¬ 
ка, разные реакции Шефа и 
Коллеги на одни и те же 
объекты, сугубо предмет¬ 
ные паззлы (повернуть, 
толкнуть, взять, приме¬ 
нить). Нечеловеческий ус¬ 
пех, народная любовь. 

Я не хочу брать первых 
«Пилотов» за отправную 
точку при разговоре о 
третьих. Это получается са¬ 
мо. Третьи «Пилоты» - это 
вновь плоская картинка, 
разные реакции героев на 
объекты, предметные паз¬ 
злы. Шеф и Коллега. Прит¬ 
воряться, что мы не помним 
их, просто бессмысленно. 
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О КОМПАНИИ 

■ Калининградская компания К-Э І_аЬ создана в 1995 году. Основу команды составила группа энтузиастов, организо¬ 
ванная Андреем « Кранк » Кузьминым на базе Калининградского госуниверситета. Команда выпустила такие ориги¬ 
нальные и известные проекты, как Віргоіех, МоЫ, «Вангеры», «Самогонки» и «Периметр». 




Игра начинает выглядеть 
большой. Начинает выглядеть 
современно. Кажется даже, 
что каждый конкретный уро¬ 
вень решается большим коли¬ 
чество действий, чем это было 
в «Пилотах 1». Неважно, объ¬ 
ективно такое ощущение или 
нет, главное, что оно есть. 
«Пилоты 3» выглядят как 
большая игра. В этих словах 
нет и тени иронии. 

:: наполнение 

И тут возникает большая проб¬ 
лема. Такое ощущение, что у 
увеличенных «Пилотов» оста¬ 
лось ровно столько же обая¬ 
ния. И этого маловато, чтобы 
заполнить объем. 

Столько же шуток. Здесь не¬ 
соответствие видно ярче 
всего. Количество реплик 
Пилотов конечно. Это, в об- 
щем-то, несложные персона¬ 
жи. Характеры их неглубо¬ 
ки. Они могут, конечно, вы¬ 
дать неожиданные вещи: 
кактус как-нибудь по-осо- 
бенному откомментировать 
или высокохудожественно 
описать причины неожидан¬ 
ной остановки машины. Но в 
целом у них по четыре реп¬ 


лики на брата. В буквальном 
смысле. А сегодня надо 
семь-восемь. Три-четыре, 
повторенные 7-10 раз, начи¬ 
нают действовать на нервы. 
Я уж не говорю о том, что 
эти реплики звучат далеко 
не в первый раз. 

Осталось столько же паз¬ 
злов. Хороших паззлов. Ко¬ 
нечно, это вопрос таланта. 
Количества таланта. Просто 
не хватает: есть ведь отлич¬ 
ные моменты. Есть история о 
медведе, не желающего пре¬ 
рывать свой сон даже ради 
Пилотов. От задумки до ани¬ 
мации - все на месте, все в 
точку. А есть нечеловечески 
«усталая» Австралия. Вот 
здесь есть предмет. Ну, вы 
же знаете, куда его поло¬ 
жить. Ну, покликайте еще. 
Ну, вот же экран, полазайте 
мышкой, есть же подсветка 
на активных объектах. Да, 
правильно. Теперь еще раз. 
Ну, еще раз. Ну, бывает в 
квестах такое: одно и то же 
несколько раз - и разный ре¬ 
зультат. Вот, теперь у вас 
два одинаковых объекта. Ну? 
Теперь ищите третий - там 
же написано: три. 


:: в общую очередь 

Первые «Пилоты» продавались 
лучше одновременно с ними вы¬ 
шедшего второго Оиаке. Куль¬ 
товая игра, без дураков. Но тог¬ 
да это был «полноценный отече¬ 
ственный квест с любимыми пер¬ 
сонажами». Самой игре доста¬ 
точно было быть просто милой. 

С тех пор в формулировке слово 
«отечественный» перестало 
быть ценностью, а слово «люби¬ 
мыми» несколько потеряло 
смысл. Кем любимыми? По оп¬ 
ределенным причинам «Колоб¬ 
ков» последний раз по телеви¬ 
зору показывали больше шести 
лет назад. Многие из тех, кому 
сейчас 18, просто не в курсе, 
что значит «Шеф, а я вас ви¬ 
жу!». Серию «Пилоты» нужно 
рассматривать как сугубо 
компьютерный проект, сущест¬ 
вующий в современном игровом 
пространстве. Третью часть уда¬ 
лось сделать современной, но 
не более того. Она несколько 
уступает в обаянии оригиналу, 
но все еще остается забавным 
рисованным квестом, рассчи¬ 
танным на два часа мучений с 
паззлами, не обремененными 
оригинальностью и здра¬ 
вым смыслом. 


диска с игрой, хотя хватило 
бы одного 


К ФАКТЫ 
2 

3 постоянных персонажа 
(помимо героев) 

4 страны, посещенные 
Пилотами 

альтернатив шляпы, 
примеренных Коллегой 

разбитых транспортных 
средства 




Страна находится в состоянии явного 
упадка: даже фонтан не работает. 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 

.....ИИ 

ДИЗАЙН 

ШДШШД 


Безумие Пилотов иногда выражается в 
достаточно забавных паззлах. 

Забавность паззлов всплывает уже после 
того, как ты нашел решение перебором. 

Отдельные куски - скажем, карта - могли 
бы стать достойным вкладом в дизайн. 

Дизайна как такового нет - это просто И 
уровни, приклеенные друг к другу. 

ГРАФИКА 

1N 1 1 м 1 1 иш 

УДОБСТВО 

-ми п ш : 


Анимация героев на месте - тем, кто 
помнит Пилотов, есть, где улыбнуться. 

Невыразительный рисованный квест. 
Сейчас таким уже никого не удивишь. 

Большинство необходимых квесту воз¬ 
можностей интерфейса присутствует. 
Невозможность соединять предметы 
прямо в инвентори бессмысленна. 

ЗВУК И МУЗЫКА 


итого 


После долгого обдумывания фирмен¬ 
ные реплики можно записать в плюс. 
Чтобы найти хоть какой-то плюс, нужно 
очень, очень долго думать. 


Да, игр такого жанра на рынке 
немного - «Пилотов» это 
отчасти спасает. 
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РЕЦЕНЗИЯ I АІ_ІЕЫ ВЬАЗТ: КОНФРОНТАЦИЯ 


АЫЕЫ ВЬАЗТ: 
КОНФРОНТАЦИЯ 



■ 

ЖАНР ИГРЫ 

Асііоп / Агсасіе ЗЬооІег 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

Зігаіеду Рігаі 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 

Руссобит-М 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

Майе Ьу КІРРІЕ5 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор 500МН2, 32МЬ 


РАМ, 30-ускоритель (32МЬ) 

■ 

ПОЛЕТИТ 


Процессор ІОНг, 128МЬ 


РАМ, ЗО-ускоритель (64МЬ) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

До четырех 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Один 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


ммл/.табеЬукИсЛез.сот/ 


аІіепЫазі 


К то-нибудь горит же¬ 
ланием работать вах¬ 
тером или сторожем? 
Быть привязанным к рабо¬ 
чему месту без надежд на 
повышение, умирать со 
скуки и прожигать практи¬ 
чески впустую свое время 
жизни? Нет? Игра АІіеп 
ВІаві заставляет почувство¬ 
вать себя представителем 
одной из вышеназванных 
профессий, несмотря вроде 
бы на бурную деятельность 
борца с инопланетными 
захватчиками. 

:: ты - пушка 

Представь себе жаркое марси¬ 
анское утро. Наспех побрив¬ 
шись и влив в себя пару чашек 
черного кофе, ты покидаешь 
свой дом-станцию, делаешь три 
шага и заходишь в сторожевую 
башню, захлопываешь метал¬ 
лическую дверь и садишься на 
свое запыленное рабочее мес¬ 


то. Не успев закурить сигарету 
и стряхнуть первый пепел, об¬ 
наруживаешь на радаре море 
пылающих красных точек, дви¬ 
гающихся на тебя. 

Опять эти твари! Ну сколько 
можно?! Твое негодование заг¬ 
лушает долбежка из разнома¬ 
стных орудий по пришельцам. 
Ошметки зеленого мяса поли¬ 
вают экспедиционную площад¬ 
ку землян, непонятно каким 
чудом оказавшуюся на далекой 
враждебной планете. К концу 
рабочего дня ты, выжатый как 
лимон, еле доползаешь до сво¬ 
ей одиноко стоящей железной 
койки, ложишься спать, так и 
не поужинав. На следующее 
утро все повторяется. 

Согласно фабуле игры, уже в 
2060 году человечество удар¬ 
ными темпами заселит космос 
своими колониями, повздорит с 
пришельцами, а также будет за¬ 
щищать новые космические ко¬ 
лонии от агрессии волн чужа¬ 


Если бы игра вышла лет пять назад, 
то и тогда ты бы вряд ли восхищался 
красотами игрового мира 
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ков вдали от солнечной систе¬ 
мы. На коробке с игрой первым 
пунктом особенностей красует¬ 
ся «война в космосе и на зем¬ 
ле». Как бы не так! Вести тру¬ 
довую вахту придется только в 
том случае, если ты находишься 
на твердой поверхности. 

Радует, что у нас есть аж целых 
семь видов орудий, которые мы 
получаем уже на первых уров¬ 
нях. Хочешь - бей током из 
электропушки, хочешь - стре¬ 
ляй из снайперки. Лучше, ко¬ 
нечно, использовать фотонные 
ракеты, которые сами находят 
свои жертвы, а для настоящих 
шахидов приготовлены супер¬ 
мощные бомбы МВКОЗ, снося¬ 
щие все живое в радиусе 30 
метров. Впрочем, боеприпасов 
для хорошего оружия всегда не 
хватает, и стрелок вынужден 
строчить дешевыми зарядами 
из пламенной турели, прокли¬ 
ная свою судьбу и надеясь на 
БРЭК (боевой ремонтный ко¬ 
рабль), скидывающий нам мод- 
контейнеры с дополнительным 
боезапасом. Никаких добавоч¬ 
ных призов, бонусов и апгрей- 
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АЫЕЫ ВІ.АЗТ: КОНФРОНТАЦИЯ I РЕѴІЕѴѴ 



О КОМПАНИИ 

■ В локализованном Мануэле игры говорится, что разработчиком АІіеп ВІазІ является компания Зігаіеду Рігзі. Это совсем не 
так. Игру создала студия Масіе Ьу КЮЭІЕ5, которая скорее известна своими Роскеі РС-творениями вроде Ехігете Ѵедаз - 
ВІасЦаск, чем проектами для ПК. Студия ведет свое существование с 1995 года и располагается в Лос-Анджелесе. 




И ФАКТЫ 

45 
27 
7 

110 


однообразных 

уровней 

секунд видео 
на всю игру 


видов 

орудий 

МЬ - вес 

дистрибутива игры 


дов пушек не предусмотрено, 
поэтому приходится доволь¬ 
ствоваться только подпиткой 
энергии и дополнительными 
«патронами». 

:: удар по полигону 

Если бы игра вышла лет пять 
назад, то и тогда ты бы вряд 
ли восхищался красотами иг¬ 
рового мира. Сложилось ощу¬ 
щение, что ребята из Масіе Ьу 
КШЭІЕЗ просто разрабатыва¬ 
ли свою очередную игру для 
Роскеі РС, напрочь забыв, что 
на дворе 21 век, а РігесІХ-ви- 
деокарты работают не только 
для прорисовки треугольни¬ 
ков. Если сделать размер игро¬ 
вого экрана совсем ма-а-а- 
леньким, то, возможно, не сра¬ 
зу заметишь бедность полиго¬ 
нов, скудность текстур и урод¬ 
ливость моделей. 

Ничто не радует глаз одиноко¬ 
го стрелка. Звездное небо - 
наспех разрисованное одеяло, 
задний фон - первый рисунок 
художественно-одаренного пя¬ 
тиклассника, вечерний закат - 
пролитый кетчуп. Разработчики 
даже не пытались использовать 
всю глубину 16-битного цвета, 
раскрасив чудовищ в тошнот¬ 
ворные краски. Эффекты тоже 



получились посредственными. 
Взрывы стремительны и убоги - 
никакой радости. 

Единственное достоинство - 
скромные системные требова¬ 
ния игры. АІіеп ВІазІ запустит¬ 
ся практически на любом сов¬ 
ременном офисном ПК. Только 
вот в офисах все больше по 
пасьянсу ударяют... 

:: попытка Пиз 

Всякая интрига в игре начинает 
гаснуть после 4-5 пройденных 
уровней. Кажется, дальше бу¬ 
дет круче и интересней, но на 
самом деле все 45 уровней по¬ 
хожи один на другой, даже, 
несмотря на смену немногочис¬ 
ленных декораций. Отличия 
кроются лишь в порядке выбе¬ 
гания злодеев на сцену. Пустят 
сначала паучков или же сразу 
придут гомеллиане, ходящие 
глаза, стреляющие лазерами. 
Дальше следуют пресловутые 
комбинации летающих урод¬ 
цев: дракош Кропбатов или же 
истребителей Гидранов. Чем 
ближе к финишу, тем чаще за¬ 
ходят боссы уровней: двухго¬ 
ловые ящеры Фениксы, пауки с 
длиннющими ногами Тораксы, 
шагающие танки Голиафы. 
Движутся монстры однообраз- 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


Без разницы, в какую 
часть тела попадать. 


но, по заранее заданной траек¬ 
тории. Шаг вправо, шаг влево - 
расстрел. После 10-ой атаки ты 
автоматически воспроизводишь 
действия стрелка. Дальше ты 
начинаешь скучать от однооб¬ 
разных действий и ужасно нек¬ 
расивой картинки, мелькающей 
перед глазами. Доходит до то¬ 
го, что ты не смотришь на эк¬ 
ран, а лишь следишь за рада¬ 
ром, поворачиваясь в нужную 
сторону. Всего башен, из кото¬ 
рых ведется огонь, - 4, но в 
одиночной версии нам не дают 
переключаться между ними. В 
интернет-версию мне поиграть 
не удалось ввиду отсутствия 
игровых серверов, поддержи¬ 
вающих игру. 

:: констатация 

КОНФРОНТАЦИИ 

«АІіеп ВІазІ: Конфронтация» 
могла бы получиться неплохим 
аркадным шутером, если бы 
разработчики больше внима¬ 
ния уделили графике, разно¬ 
образию заданий и различным 
бонусам. Вместо этого мы по¬ 
лучили однообразную прими¬ 
тивную и на редкость несимпа¬ 
тичную игру, которая вряд ли 
долго задержится на 
твоем винчестере. 



ИНТЕРЕСНОСТЬ 


. . 


ДИЗАИН 


Палить по монстрам вроде 
всегда забавно. 

Но только, если это не занудная 
долбежка. 


ГРАФИКА 


.. >м 


Игра летает на третьих 
пентиумах. 

Ничего отвратительнее за последние 
два года не видел. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


шшпша 

Вы смеетесь? Его нет в помине, так что 
и ругать разработчиков не за что. 
Впрочем, отсутствие дизайна еще 
больше усугубляет вину разработчиков. 


УДОБСТВО 


З Наша оборонительная башня неплохо 
вращается, скорость можно увеличивать 

3 Стартовать нужный уровень нам в Ма¬ 
нуэле предлагают через сііеаі-код. 


Перед боем играет классическая музы- Увы, НО перед НЭМИ ужЭСНО 
ка и поет сам Паваротти! примитивная Стрелялка, 

Складывается ощущение, что половину К КОТОРОЙ НИЧѲГО, Кроме 
эффектов вырезали. отвращения не испытываешь. 
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РЕЦЕНЗИЯ I ТНІЛЧОЕВВОІ.Т II (УДАР МОЛНИИ) 

ТНУЫОЕВВОІ.Т II 
(УДАР МОЛНИИ) 


ТЕБЯ НЕ ОТКАЧАЮТ 



■ Самое ответственное задание - сбить дирижабли- 
Текст: Роман «8ГіаО» Епишин нарушители! 


■ 

ЖАНР ИГРЫ 

| Агсабе 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ 

Хіпд Іпіегасііѵе 

■ 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 

Акелла 

■ 

РАЗРАБОТЧИК 

[ Театб (Затее 

■ 

ПОЙДЕТ 


Процессор бООМНг, 128МЬ 


ВАМ, ЗР-ускоритель 


(32МЬ, Т&Ь) 

■ 

ПОЛЕТИТ 


Процессор ІСНг, 256МЬ 


ВАМ, Зй-ускоритель 


(128МЬ, Т&Ь) 

■ 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 

Восемь і 

■ 

КОЛИЧЕСТВО СО 

Один 

■ 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵга/ѵѵ.іеатб-датеБ.сот 


В ы - пилот боевого 
самолета, стоя¬ 
щий на страже за¬ 
кона, порядка и справед¬ 
ливости. Ваш враг - тем¬ 
ные силы организованной 
преступности, нарушаю¬ 
щие спокойствие по всему 
миру. Ваш самолет осна¬ 
щен самыми современны¬ 
ми средствами ведения 
боя - тремя видами ракет, 
пулеметами и бомбами. 
Пусть враги не знают по¬ 
щады - вы пронесетесь 
над их территорией, ура¬ 
ганным огнем возмездия 
сметая все на своем пути... 
Помните, что добро обяза¬ 
тельно должно победить 
зло, поставить его на коле¬ 
ни и жестоко убить!». 

Пафоса - вагон и маленькая 
тележка. Не кажется ли доро¬ 
гому читателю, что от него пы¬ 
таются что-то скрыть? Опыт 


подсказывает, что за такими 
напыщенными речами просто 
не может скрываться блокбас¬ 
тер класса «А». Скорее, что- 
нибудь попроще. И верно - 
действительно попроще. 

:: сіѵе тнем нещ 

80ІЛНЕН! 

Начнем с того, что «темные 
силы организованной прес¬ 
тупности» предстают в лице 
загадочных «их». Нет здесь 
никаких «Детей Аллаха», 
«Союза Арабских Урапатрио- 
тов» и прочих вымышленных 
террористических объедине¬ 
ний. Есть «мы» и «они». Мы 
будем сражаться с ними на 
протяжении 18 однопользо¬ 
вательских миссий, доступ к 
которым никоим образом не 
ограничивается - выбирай 
любую. 

Миссии можно разделить на 
атакующие, оборонительные, 
есть даже разведывательная 


Я, 12-летний юнец, упоительно заигрываюсь 
в Р-15 Зігіке Еадіе II от МісгоРгозе на домаш¬ 
нем 386-ом с ЕСА-монитором 
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спецоперация, в ходе которой 
нужно фотографировать вра¬ 
жеские территории, но все это - 
огромная условность. Факти¬ 
чески же каждый вылет предс¬ 
тавляет собой этакий вовсю 
интерактивный тир, совмещен¬ 
ный со свободно-реактивным 
полетом. Убивай всех, всегда и 
везде - ничего другого от тебя 
не требуется. 

Хотя некая призрачная после¬ 
довательность событий все же 
прослеживается и выглядит 
примерно так. Брифинг первой 
миссии: «Какие-то идиоты пы¬ 
таются вторгнуться в наше 
воздушное пространство пос¬ 
редством злобных дирижаб¬ 
лей! Убей их!». Брифинг вто¬ 
рой миссии: «На твоем пути 
домой возник вражеский эс¬ 
кадрон! Убей его!». Да-а, тя¬ 
жело стоять на страже закона 
и справедливости. 

Но, чу! У нас ведь есть само¬ 
лет, «оснащенный самыми 
современными средствами 
ведения боя». Да не один, а 
целых три: РаігсТііІсІ Ке- 
риЫіс А-10А ТЬипсіегЬоІІ 
II, Р-16 РідЫіпд Раісоп и 
ЬоскІіеесІ 5К71а. Грозные 
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ТНІІМОЕПВОІ.Т II (УДАР МОЛНИИ) I ВЕѴІЕѴѴ 




стальные птицы разительно 
отличаются внешним видом, 
названием и набором тех са¬ 
мых «современных средств 
боя». Точнее, их количест¬ 
венным составом. Масса? Ма¬ 
невренность? Аэродинаика? 
О чем ты?! Это же аркада, ко¬ 
торой не пристало заботиться 
о таких мелочах! Все три са¬ 
молета характеризуются тре¬ 
мя же параметрами: ЗреесІ, 
РиеІ и - гвоздь программы - 
Неаііб. Жаль, аптечки в воз¬ 
духе развесить создатели по¬ 
ленились - было бы очень 
стильно. Для пополнения 
НеаІіН и РиеІ придется вле¬ 
тать в жирную зеленую угло¬ 
ватую стрелку, после чего 
наслаждаться заставкой на 
движке, демонстрирующей 
посадку. РІавевает ностальги¬ 
ческие воспоминания о Вку 
Оевігоуег и Саріаіп Вку 
Наѵѵк на Оепсіу Липіог. 

11 «І.АТЕ8Т 6ВАРНІСАІ. 
ЕРРЕСТ8» 

Именно такая фраза красует¬ 
ся на страничке разработчи¬ 
ков. Запустив ТЬипсІегЬоИ: II, 
я, грешным делом, усомнился 
в исправности старичка 
СеРогсе 4200 Ті, уж очень 


непросто было в светлой сту¬ 
денистой субстанции увидеть 
воду. Может, драйвера при¬ 
казали долго жить? Увы, пе¬ 
реустановка ПО и тесты с 
другими играми убедили меня 
в полной работоспособности 
РС. А тем временем на экране 
из-за горизонта выплывало 
серое, расчерченное на тре¬ 
пыхающиеся квадраты поле. 
За импровизированным морем 
вздымались горы с текстура¬ 
ми «под цветной каран¬ 
даш»... Вот у подножия за¬ 
мелькали аккуратные кубики 
каких-то сараев... Кстати, 
картонные на вид сооружения 
оказались полностью пуле- и 
ракетоустойчивы. Чудеса, да 
и только! В памяти живо 
всплывала другая картина: я, 
12-летний юнец, упоительно 
заигрываюсь в Р-15 Вігіке 
Еадіе II от МісгоРгове на 
домашнем 386-ом с ЕСА-мо- 
нитором. Так что говорить о 
спецэффектах не приходится. 
Да, какие-то эффекты есть, 
но никак не «спец». Оранже¬ 
вые вспышки взрывов и рос¬ 
черки трассирующих пуль 
сделают честь любому летно¬ 
му экшену или авиасиму... 
пятилетней давности. Но пос¬ 


ле «Ил-2: Штурмовик», 
«Шторм» и даже хромой на 
все конечности РС-версии ар¬ 
кадного Віаг ѴѴагз: Віаг- 
ТідМег бедняга ТИипсІегЬоІІ: II 
смотрится не самым лучшим 
образом. 

:: береги голову 

Однако положение обязыва¬ 
ет забыть о сострадании. 
Глядя на творение Театб с 
суровой объективностью, вы¬ 
нужден констатировать, что 
игра вышла определенно не 
самой лучшей. Более того, 
она откровенно разочаровы¬ 
вает, и тем сильнее, чем па¬ 
фоснее звучит ее описание 
на сайтах разработчиков и 
локализаторов. Но мы ведь 
тебя предупредили, правда? 
Лишний раз жизнь учит нас 
суровому правилу: не верь 
заманчивым пресс-релизам и 
зазывным надписям на ко¬ 
робках с играми. 

А вообще - нормальная 
аркада. Летай, стреляй. 

На РС таких сейчас почти не 
делают. Если тебя вдруг 
замучила ностальгия или 
просто нечем заняться в 
обеденный перерыв - 
самое оно. 


■і ФАКТЫ 

3 


действительно 
существующих самолета 


і количественных 
1 отличия между ними 


18 

60 


похожих миссии 
в 1 кампании 

минут игры до первых симп¬ 
томов «морской болезни» 


[ черно-белых фотографии 
настоящих летчиков 

■ одинаковых для всех 
I самолетов видов оружия 





МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ 


Геймплей прост в освоении и задей¬ 
ствует исключительно спинной мозг. 
Монотонный игровой процесс, прием 
лемый лишь для скролинговых аркад. 

ШШ 


ГРАФИКА 


В меню встречаются красивые картин¬ 
ки и фото реальных пилотов. 

Мертвые спецэффекты, ужасная вода, 
жуткие модели самолетов и зданий. 

И 


Детализация текстур поверхности мог¬ 
ла бы быть и несколько повыше. 


Управление мышью, минимум клавиш и 
отвлекающих от стрельбы показателей. 
Даже муляж приборной панели отсут¬ 
ствует напрочь, самолет медлителен. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


Звук и музыка есть, но они настолько 
стандартны, что о них быстро забываешь. 
Если начать прислушиваться, то заме¬ 
чаешь, что музыка крайне однообразна. 


Простенькая 
и незамысловатая 
самолетная аркада. 
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ВИРТУАЛЬНАЯ 

МОДЕЛЬ ЖЕЛЕЗНОЙ ДОРОГИ 


ВОЕННОЕ ПОЛОЖЕНИЕ: 
ПОДЖИГАТЕЛИ ВОЙНЫ 


Жанр: 

зітиіайоп 

Разработчик: 

Аигап 

Издатель: 

іс 

Количество СО: 

ОДИН 

И1:1;р://ѵѵѵѵѵѵ.аигап.сопп/Тк52004/ |і 


Общая оценка 
Русский язык 


ОТЛИЧНО 


«Виртуальная модель железной дороги» - мечта всех любителей ж/д 
транспорта. И пусть диск от «1С» на сей раз лишен огромной коллекции 
патчей, роликов из игр и демонстрационных версий, сама игра заслужи¬ 
вает того, чтобы занять несколько часов твоего внимания. 



Жанр: 

КТ5 

Разработчик: 

Сургоп 51І6І05 

Издатель: 

ІС 

Количество СО: 

ОДИН 

| ИІ;1;р://ѵѵѵѵѵѵ.сургоп-5ШсІіо5.сот/50ѵѵ_рІи5.ИІ:тІ 


Общая оценка 
Русский язык 


Не ставь рядом с «Военным положением» таких грандов, как «Периметр», 
Бгоипіі СопігоІ II и 2. Не тот уровень. И все же, «Военное положение» не 
лишена приятных моментов, а руководство, где ты найдешь описание 
юнитов и советы по игре, поможет быстро влиться в игровой мир. 



П еред нами многогранный 
проект для широкой ауди¬ 
тории. Каждый найдет в игре 
то, что ему нужно. Желаешь на 
время стать машинистом поез¬ 
да, перевозящего полезные ис¬ 
копаемые по территории Аме¬ 
рики? Нет проблем. Выбирай 
режим «Машинист», и вот уже 
целый состав находится под 
твоим чутким руководством. 
Только учти - малейшая оплош¬ 
ность на дороге способна обер¬ 
нуться катастрофой. При по¬ 
пытке пройти поворот на высо¬ 
кой скорости, твой состав с 
99% вероятностью сойдет с 
рельс. 

Желаешь выступить в роли 
строителя? Без вопросов. Ре¬ 
жим «Редактор» специально 


создан для тех, кого не устра¬ 
ивают встроенные в игру лока¬ 
ции. Конечно, разобраться во 
всех хитростях строительства 
сети железных дорог удастся 
не сразу. Но оно того стоит - 
самолично возведенной трас¬ 
сой можно будет похвастаться 
перед такими же поклонника¬ 
ми игры, как ты, просто загру¬ 
зив свою работу на специали¬ 
зированный сайт. 

Ну а для тех, кто не хочет 
форсировать события, пре¬ 
дусмотрен еще один режим - 
«Сценарии». Ты просто полу¬ 
чаешь определенное задание, 
садишься в кабину локомоти¬ 
ва и стараешься во всем соб¬ 
люсти указания требователь¬ 
ной игры. 


Н есмотря на бросающийся 
в глаза низкий уровень 
графической составляющей, 
несмотря на почти полностью 
статичные пейзажи и бедную 
детализацию игровых юни¬ 
тов, «Военное положе¬ 
ние», при ближайшем рас¬ 
смотрении, оказывается дос¬ 
таточно неплохой стратегией. 
Главная составляющая этого 
- динамичность игрового про¬ 
цесса, отдаленно напоминаю¬ 
щего давнишнюю КТ5 2. 
Здесь также приходится конт¬ 
ролировать фабрики, которые 
зачастую по несколько раз 
переходят из твоих рук в ру¬ 
ки врага и обратно за очень 
короткий отрезок времени. 
Выше я отмечал неказистый 


внешний вид игры. Да, на фо¬ 
не большинства сегодняшних 
стратегий «Военное положе¬ 
ние» выглядит несколько ста¬ 
ромодно. Но вот эффект взры¬ 
ва и захвата зданий здесь реа¬ 
лизован поистине гениально - 
яркие вспышки окрашивают 
экран монитора, а изображе¬ 
ние в течение пары секунд 
дергается, будто реагируя на 
мощный взрыв. Только ради 
этого я был готов проходить 
миссии по нескольку раз. 

А вот что не понравилось, так 
это отсутствие озвучки титров, 
которые зачастую слишком 
быстро пробегают по экрану - 
из-за обилия игровых терми¬ 
нов не успеваешь осознать 
всю суть происходящего. 
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Жанр: 
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Разработчик: 

N6^ Ногігоп 

Издатель: 

іс 

Количество СО: 

ОДИН 

НИрУ/датез.Іс.ги/підбІзІопе/ 


Общая оценка ■■■■■ 

Русский язык 


хорошо 


Жанр: 


агсасіе/гасіпд 

Разработчик: 


Оаѵііех Сатег 

Издатель: 


ІС 

Количество СР: 


ОДИН 

| нет сайта 

Общая оценка 

■ ■■■ 


Русский язык 


хорошо^ 


С одной стороны - хорошее качество перевода, коллекция пачтей более 
чем к двадцати играм и редактор игровых карт. С другой - очередная ис¬ 
тория противоборства сил добра и зла, огрехи локализации (порой текст 
просто невозможно читать) и неприглядная графическая составляющая. 



Кроме самой игры на диске нет ни патчей, ни роликов - свободные 
150МЬ остались пустыми. Обидно, ведь игра тоже не представляет осо¬ 
бой ценности для любителей высокой скорости. Перед нами дешевая по¬ 
делка, оказавшаяся не самым качественным близнецом «Стрит Рэйсера». 



Я знаю, до сегодняшнего дня 
ты думал, что борьба добра 
и зла заключается лишь в про¬ 
тивоборстве дозоров, и что Ан¬ 
тон Городецкий - самый луч¬ 
ший парень на свете. Спешу 
тебя расстроить - все на самом 
деле совсем не так. Просто 
когда-то давным-давно упали 
на родную нашу планету два 
камешка. Один - камень Све¬ 
та, другой - как нетрудно до¬ 
гадаться - камень Ночи. Пос¬ 
ледний собрал вокруг себя са¬ 
мых нехороших товарищей, 
которые нам уже совсем не то¬ 
варищи. Собрал, наделил чу¬ 
довищной силой и отправил на 
завоевание мирных террито¬ 
рий. И пусть первая попытка 
захватить Землю не увенча¬ 


лась успехом, камень Ночи 
вновь накапливает силы для 
очередного удара. 

Трое наших подопечных (ама¬ 
зонка, волшебница и варвар), 
наделенные камнем Света и 
вечным бессмертием (что, 
правда, совсем не мешает им 
умирать на поле боя), готовы 
вступить в неравную схватку с 
силами Тьмы, дабы, наконец, 
решить, кто же в доме все-та- 
ки хозяин. Поочередное уп¬ 
равление тремя персонажами - 
одна из особенностей этой 
двухмерной ролевой игры от 
№ѵѵ Ногігоп. Одна и един¬ 
ственная. В остальном - стан¬ 
дартная низкобюджетная КРС. 
Несмотря даже на качествен¬ 
ный перевод и озвучку. 


В первый раз запустив на 
своем компьютере «Ман- 
честер-Ливерпуль», я испы¬ 
тал то самое чувство, которое 
принято описывать красивым 
французским словом дежа-вю. 
Короче говоря, где-то я это уже 
видел. Узнать где и когда не 
составило особого труда. Рас¬ 
копав архив прошлого выпуска 
«Витрины» я понял, что передо 
мной почти точная копия игры 
«Стрит Рэйсер». Да и разра¬ 
ботчик оказался тем же - в 
Оаѵііех (Затея, видимо, реши¬ 
ли немного подзаработать, вы¬ 
пустив адд-он отдельным дис¬ 
ком и под другим названием. 
Главное отличие двух описан¬ 
ных выше игр - игровые лока¬ 
ции и используемые автомоби¬ 


ли. И если особенности трасс 
расписывать не имеет никако¬ 
го смысла (картонные декора¬ 
ции просто не успеваешь хоро¬ 
шенько рассмотреть из-за вы¬ 
сокой скорости), то замена ма¬ 
шин явно пошла на пользу. Ав¬ 
томобили внешне приблизи¬ 
лись к их реальным прототи¬ 
пам. Жаль только, что косме¬ 
тическим ремонтом дело и за¬ 
кончилось - управление не из¬ 
менилось ни на йоту. Поворо¬ 
ты рывками, акробатические 
сальто в исполнении машин и 
почти безболезненные аварии 
(урон все-таки наносится, но о 
реалистичности говорить не 
стоит) - этого здесь навалом. В 
жанре аркадных гонок этим 
уже никого не привлечешь. 
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зітиіайоп 
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Разработчик: 

Хіпд Мегасііѵе 

Разработчик: 
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Издатель: 
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Издатель: 
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Количество СО: 

ОДИН 

Количество СР: 

два 
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_1 

У И!;1;р://дате5.1с.ги/ргіпсе_о^діп/ 


Общая оценка 


Общая оценка 

■ ■■■ 

Русский язык 

Щ хорошо Щ 

Русский язык 

хорошо Щ 


На фоне обильного количества игр аналогичного жанра, «Под стук колес» 
быстро сдает позиции. Не лучший перевод и сложности управления (нап¬ 
ример, камерой) отпугнут львиную долю игроков. Если у тебя есть воз¬ 
можность ознакомиться с демо-версией, рекомендуем это сделать. 



Противникам жанра точно не понравится. Почитателей же игра способна 
увлечь на долгие часы, несмотря на недоработки. Конечно, более качест¬ 
венных проектов аналогичного жанра сейчас - пруд пруди. Но, как гово¬ 
рится, каждому свое. 



В отличие от уже рассмот¬ 
ренной в этом выпуске 
«Витрины» игры Тгаіпг, наш 
сегодняшний гость - чистей¬ 
ший представитель серии тай- 
кунов. Строить, строить и еще 
раз строить - вот ключевая 
задача игры. Отметим, прав¬ 
да, что строить в Каііѵѵау 
МодиІ достаточно тяжело. 
Проблемы начинаются уже 
при первом знакомстве с ин¬ 
терфейсом. Управлять каме¬ 
рой здесь можно лишь при по¬ 
мощи зажатой клавиши 
«СІгІ». Зачем это было сдела¬ 
но - непонятно. По крайней 
мере, общее впечатление от 
игры портится моментально и 
надолго. Из-за проблем с пе¬ 
ремещением по экрану, масш¬ 


табированием и поворотом 
камеры, строить те или иные 
объекты (будь то ж/д станция 
или тоннель) просто-напросто 
неудобно. Привыкнуть к спе¬ 
цифическому управлению, ко¬ 
нечно же, можно. Но зачем, 
если большинство разработ¬ 
чиков используют стандарт¬ 
ную схему? 

Негативные впечатления мо¬ 
жет изменить лишь редактор, 
снабженный подробным руко¬ 
водством пользователя (есте¬ 
ственно, на русском языке) 
или большая коллекция де¬ 
монстрационных версий игр и 
патчей. Если последние предс¬ 
тавляют для тебя определен¬ 
ную ценность - точно оста¬ 
нешься довольным. 


Е сли ты изучаешь историю 
древнего Китая или только 
собираешься это делать, 
«Принц династии Кин» спо¬ 
собна в значительной мере 
расширить запас знаний. И хо¬ 
тя династия на самом деле на¬ 
зывалась не Кин, а Цинь, все 
остальные исторические све¬ 
дения в игре, как утверждают 
авторы, являются правдивыми. 
Перед нами очередной серый 
представитель тянущегося в 
бесконечность ряда КРС-кло- 
нов. Побродить по местным по¬ 
селкам, провести беседы с жи¬ 
телями, встретиться с парой- 
тройкой врагов, выполнить 
очередной квест и развить оп¬ 
ределенные способности пер¬ 
сонажа - вот за что игроки лю¬ 


бят настоящие КРС. Графика 
уходит на второй план (хотя, 
давай будет объективными - 
сегодня игра выглядит очень 
старомодно). Главное - внут¬ 
ри. И только тот поймет игру, 
кто сможет проникнуться ей до 
конца. Жаль только, что тема¬ 
тика китайской истории, в си¬ 
лу своей запутанности, и яв¬ 
ные огрехи разработчиков не 
располагают к этому. 
Локализаторы постарались на 
славу: текст переведен качест¬ 
венно, как и руководство поль¬ 
зователя. Единственная пробле¬ 
ма: из-за специфики китайского 
языка очень трудно запоминать 
имена персонажей, названия го¬ 
родов, поселков и рек. Но от 
этого уже никуда не деться. 
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РОССИЙСКИЕ релизы. АВГУСТ - СЕНТЯБРЬ I ВИТРИНА 



Жанр: 

Зй асйоп 

Жанр: 

агсасіе 

Разработчик: 

РІапеі Мооп ЗШсІіов 

Разработчик: 

РозіІесР Сатев 

Издатель: 

іс 

Издатель: 

Полет навигатора 

Количество СО: 

Два 

Количество СР: 

ОДИН 

сЩ МІр://ѵѵѵ™.сбпаѵідаІог.ги/бе1епзе.5ІіІ:тІ ‘ 




отлично 


Выпускать переведенные на русский язык хиты, пусть и с задержкой, 
нужно. Понимают это и в «1С». Фантастический мир Сііігеп КаЬиіо, пол¬ 
ный ярких красок, необычные персонажи и увлекательный игровой про¬ 
цесс ждут каждого. Как хорошо, что «каждым» может стать каждый. 


Общая оценка 
Русский язык 


Общая оценка 
Русский язык 

Ты удивишься, если я скажу, что объем демок, патчей и прочих дополне¬ 
ний на диске с игрой составляет почти 500МЬ? Вот и я удивился. А, поиг¬ 
рав в «На страже галактики», удивился вдвойне - отличная получилась 
аркада у разработчиков из РозіЪесИ батез. 



ОТЛИЧНО 


И снова с нами одна из луч¬ 
ших игр, сочетающая в се¬ 
бе отличную графику, удоб¬ 
ство управления, обилие юмо¬ 
ра, выпущенная... в 2000 году. 
Да, почти четыре года минуло 
с момента появления на свет 
детища РІапеі Мооп Зіисііов. 
Детища, стоит отметить, очень 
незаурядного и интересного. 
Вообще, о четырехлетней «за¬ 
держке» можно говорить как с 
положительной, так и с отри¬ 
цательной точки зрения. Да, 
конечно, графика, удивлявшая 
всех в 2000 году, сейчас выг¬ 
лядит не столь яркой. Но на 
другой чаше весов - качест¬ 
венный перевод и озвучка. Ло¬ 
кализаторам удалось передать 
все шутки персонажей, кото¬ 


рые в русской интерпретации 
выглядят куда более забавно. 
Да что там говорить - уже пос¬ 
ле просмотра вступительного 
ролика ты поймешь, что во 
время игры придется не раз 
улыбнуться, потому как удер¬ 
жаться от смеха при виде за¬ 
бавных персонажей просто не¬ 
возможно. 

А ведь мы не упоминали еще и 
о том, что трудолюбивые раз¬ 
работчики предлагают изучать 
фантастический мир віапів 
тремя героями: десантником, 
волшебницей и монстром. Игра 
за каждого из персонажей по- 
своему уникальна и привлека¬ 
тельна. Так что не теряй вре¬ 
мени - и так ведь четыре года 
ждал. 


Э х, чтобы мы делали без ар¬ 
кад. В те редкостные мину¬ 
ты, когда штурмовать немец¬ 
кие укрепления нет никакого 
желания, а Раг Сгу пройден от 
начала и до конца несколько 
раз, так хочется запустить лег¬ 
кую, не требующую серьезных 
умственных усилий игру. И вот 
тогда на помощь приходят они - 
игры без сюжета, с не впечат¬ 
ляющей графикой и элемен¬ 
тарным управлением в нес¬ 
колько клавиш. «На страже 
галактики» подарит тебе ча¬ 
сы динамичного геймплея. За¬ 
щищая планету (сначала одну, 
а после нескольких миссий 
уже несколько) от атак про¬ 
тивника, ты вынужден двигать 
мышкой с огромной скоростью 


(хороший коврик и мышку 
можно с уверенностью вклю¬ 
чить в минимальные требова¬ 
ния игры), стараясь сбить над¬ 
вигающиеся ракеты, спутники 
и космические корабли. Ору¬ 
дий уничтожения всего два: 
экранная ракета и скоростная 
ракета. Причем количество и 
первых и вторых строго лими¬ 
тировано. Не рассчитал силы и 
использовал весь запас ракет 
в первые минуты схватки? 
Будь любезен - начни миссию 
заново. Миссий, кстати говоря, 
здесь ровно 21. И если первые 
задания покажутся тебе эле¬ 
ментарными, то под конец иг¬ 
ры ты испытаешь серьезные 
трудности. Да, аркады тоже 
бывают трудными. 



09 /СЕНТЯБРЬ /2004 


133 



















































ВИТРИНА I РОССИЙСКИЕ релизы. АВГУСТ - СЕНТЯБРЬ 



Жанр: 

Разработчик: 
Издатель: 
Количество СО: 


КТ5 

ІпІегАсІіѵе Ѵізіоп 
Акелла/ІпІегАсІіѵе Ѵізіоп 
один 


Ийр://ѵѵѵѵѵѵ.акеІІа.сот/риЬ-сМаіпос-ги.5ИІтІ 


Общая оценка 
Русский язык 


ОТЛИЧНО 


СНаіп оі Соттапд не производит особого впечатления. Никудышная фи¬ 
зика, скудно детализированные боевые юниты, слабый АІ и не впечатляю¬ 
щая анимация - вот главные «заслуги» разработчиков. Положение могут 
спасти лишь выложенные на диск демо-версии игр и патчи. 



И гры на тему Второй мировой 
войны - не редкость в на¬ 
ших краях, а уж стратегии в ре¬ 
альном времени - тем более. И 
хотя релиз великолепной «В 
тылу врага» (читай рецензию 
на эту игру в седьмом номере 
нашего журнала) поднял планку 
качества для ѴѴѴѴ2 стратегий на 
недосягаемую для многих высо¬ 
ту, разработчики продолжают 
выпускать более мелкие проек¬ 
ты, на звание хита не претенду¬ 
ющие. «Вторая мировая: Со¬ 
юзники » - одна из таких игр. 
Пока ты еще окончательно не 
решил, покупать диск или нет, 
поспешу предупредить - здесь 
нельзя играть за русских. В 
самом начале кампании необ¬ 
ходимо дать присягу подчи¬ 


няться всем приказам... аме¬ 
риканского военного командо¬ 
вания. Но и плюс в этом тоже 
есть - пройдя кампанию за 
Америку ты, возможно, нако¬ 
нец-то поймешь, почему жите¬ 
ли этой страны настолько уве¬ 
рены в том, что солдаты их ар¬ 
мии выиграли Вторую миро¬ 
вую. А пройти миссии у тебя 
не вызовет особого труда - 
местный АІ не претендует на 
звание «самого-самого», а по¬ 
тому обмануть его достаточно 
просто. 

Кстати говоря, в одном из сле¬ 
дующих номеров читай рецен¬ 
зию на полноценный ехрап- 
5іоп зеі: «Вторая мировая: 
Восточный фронт». Там 
можно играть за русских. 



Жанр: 

КТ5 

Разработчик: 

Зігаіеду Рігзі 

Издатель: 

1С/Логрус 

Количество СР: 

ОДИН 

| Ийр://дате5.1с.ги/пехадоп/ 


Общая оценка 
Русский язык 


хорошо 



Перед нами не самая лучшая игра с не самым лучшим качеством 
локализации. Для не очень требовательных игроков вполне подойдет. 
Остальным же посоветуем поискать нечто более качественное. Тем более, 
что таких проектов сейчас уйма. 


М да, тяжело же будет жить 
человечеству в 44 веке (ес¬ 
ли оно, это самое человечество, 
до него доживет) - скукотища. 
Единственное развлечение мо¬ 
лодежи (и не только) того вре¬ 
мени - гладиаторские бои с 
участием осужденных преступ¬ 
ников. Главный приз - свобода. 
Собственно говоря, в этих са¬ 
мых боях нам и предлагают 
принять участие в качестве ко¬ 
мандира команды. Выбираем 
одну из четырех рас: Текханы, 
Гандросы, Струнары и Ольф- 
румы. При этом заботливые 
разработчики пытаются под¬ 
робно объяснить, чем сла¬ 
виться та или иная братия. Но 
даже правильно написанные 
русские буквы очень тяжело 


разобрать на черном фоне. Ну 
да ладно, за кого играть - не 
самое главное. Жаль только, 
что почти половина всей текс¬ 
товой информации в игре 
предстает перед нами именно 
в таком,трудночитаемом виде. 
Тут уж и все старания локали¬ 
заторов, старательно перево¬ 
дивших незнакомые игровые 
термины, оказались напрасны¬ 
ми. Впечатление от русской 
версии игры несколько улуч¬ 
шает комментатор, который 
пытается шутить на протяже¬ 
нии всей гладиаторской схват¬ 
ки. Приятно, понимаешь ли, 
хотя бы здесь услышать род¬ 
ную русскую речь, потому как, 
к примеру, вступительный ро¬ 
лик это самой речи лишился. 
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РОССИЙСКИЕ релизы. АВГУСТ - СЕНТЯБРЬ I ВИТРИНА 



Жанр: 

асіѵепіиге 

Разработчик: 

Нехадоп 

Издатель: 

Акелла/ Т(іе Асіѵепіиге Сотрапу 

Количество СО: 

Два 

Онлайн: Иир://ѵѵѵѵѵѵ.акеІІа.сот/риЬ-І : огеѵегѵѵогІсІ5-ги.5И1:тІ | 

Общая оценка 
Русский язык 

■. І 

отлично! 


Жанр: 


РР5 

Разработчик: 


ІсІоІ РХ АВ 

Издатель: 


1С 

Количество СР: 


ОДИН 

| Ийр://дате5.1с.ги/Я5і_Ііг/ 

Общая оценка 

■ ■■ 


Русский язык 

1 

ОТЛИЧНО Щ 


В плане локализации претензий почти нет. Напротив - наполненные 
юмором диалоги приходятся к месту, руководство пользователя тоже в 
порядке. Демки и патчи наличествуют (пусть их и не много). Как жаль, что 
сама игра производит несколько иные впечатления. 



ругие миры» - игра 
не массовая. Любите¬ 
ли адвенчур, следящие за вы¬ 
ходом каждой новинки, найдут 
в проекте Нехадоп положи¬ 
тельные моменты. Остальным 
«ловить» в параллельных ми¬ 
рах Еогеѵег ѴѴогісів абсолютно 
нечего. Перед нами сумбурный 
сюжет, разбавленный п-ым ко¬ 
личеством головоломок (среди 
которых - не скрою - встреча¬ 
ются и интересные). А теперь 
прибавь к этому посредствен¬ 
ную (совсем-совсем посред¬ 
ственную) графику и неудобное 
управление. Скажу честно - 
«Другие миры» стала первой 
игрой, в локациях которой я 
столь быстро заблудился. Да - 
стыдно... 


Ситуацию несколько скраши¬ 
вает озвучка диалогов персо¬ 
нажей, ставшая ложкой меда в 
большой бочке сам знаешь че¬ 
го. Перевод вообще выполнен 
достаточно качественно. Прав¬ 
да, вот, комментарии, которые 
то и дело возникают при наве¬ 
дении курсора на объекты, не 
озвучены вовсе. Очень жаль, 
потому как их изучение утом¬ 
ляет уже после первого часа 
путешествий. 

В итоге получаем совсем не то, 
что хотели бы видеть. Если 
внешний вид игры для тебя не 
имеет никакого значения, а 
наличие большого количества 
паззлов является главной зас¬ 
лугой разработчиков - игра 
может и понравится. 


Кроме самой игры, на диске ничего обнаружить не удалось. Очень-очень 
жаль, потому как ценность данного проекта при отсутствии каких-либо 
дополнении стремительно приближается к нелюбимой отметке ноль. 
Заметь, мы предупредили тебя заранее. 



ешь дело. Правильно-правиль¬ 
но - перед нами очередная по¬ 
пытка превратить засидевших¬ 
ся у экранов монитора игроков 
в хорошо накаченных и отлич¬ 
но подготовленных для борьбы 
с терроризмом сотрудников 
Федеральной Службы Безопас¬ 
ности. Сходства между «ФБР. 
Освобождение заложни¬ 
ков» и куда более качествен¬ 
ными играми серии 5ѴѴАТ и 
КаіпЬоѵѵ 5іх можно заметить с 
самого начала. Вот только 
«ФБР» - скорее несерьезная 
поделка на излюбленную мно¬ 
гими тему. Тут уже и доброт¬ 
ный перевод на русский язык 
не поможет. Тем более, что и 



понимать то в игре особо нече¬ 
го - всю важную информацию 
(а ее тут почти нет) можно по¬ 
лучить из прилагающихся к 
брифингу перед миссиями 
схем. 

«ФБР» скорее похожа на неу¬ 
дачную модификацию, нежели 
на полноценный игровой про¬ 
ект. Если тебе нравятся игры 
такого жанра, лучше обрати 
внимание на вышеназванные 
тайтлы (они куда более прив¬ 
лекательны и интересны). По¬ 
купка «ФБР» явно не привне¬ 
сет в твою жизнь ничего пози¬ 
тивного. Разработчики из ІсІоІ 
РХ АВ видимо не планировали 
больших продаж, раз выпусти¬ 
ли на рынок настолько сырой 
шутер. Что ж, это их право. 
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Текст: Иван “Метеіісіо” Гусев 


ТЕМА I ЗАВИСИМОСТЬ ОТ ИГР 



ИСТОРИЯ БОЛЕЗНИ 

В комнате Шона царил страшный беспоря¬ 
док. Грязная одежда, обертки из-под гамбур¬ 
геров, дюжины пустых коробок из-под пиц¬ 
цы и куриные кости были разбросаны по по¬ 
лу. Элизабет Уолли (ЕІігаЬеЫі ѴѴооІІеу) обна¬ 
ружила тело своего сына в кресле-качалке 
напротив компьютера. Половина головы Шо¬ 
на была снесена выстрелом, но он продол¬ 
жал «смотреть» на светящийся экран. Рядом 
с креслом лежала винтовка 22 калибра, с по¬ 
мощью которой фанат онлайновой ролевой 
игры ЕѵегС^иезі свел счеты с жизнью. 

- Проклятая игра, - сказала мать, прежде 
чем разрыдаться. 


ДОЗА ВИРТУАЛЬНОГО МИРА 

В нашем мире существует много зависимостей: политичес¬ 
кая, культурная, национальная, экономическая. Есть даже 
зависимость прочности бетона от водоцементного соотноше¬ 
ния. Однако в этой статье разговор пойдет о зависимости от 
компьютерных игр, наиболее близкой, по сути, к наркоти¬ 
ческой зависимости. По мнению директора Института мозга 
человека Российской Академии наук Станислава Медведе¬ 
ва, любая зависимость - сужение интересов и, как след¬ 
ствие, раздражительность, проблемы в отношениях с друзь¬ 
ями и в учебе. Однако если у алкоголиков и наркоманов за¬ 
висимость химическая, то у компьютерщиков - психическая. 
Психика не справляется с нагрузкой и трансформируется. 
Как алкоголикам необходимо срочно похмелиться, а нарко¬ 
манам принять дозу, так и компьютерщикам, чтобы чувство¬ 
вать себя лучше, надо срочно попасть в виртуальный мир. 
21-летний Шон Уолли (ЗИаѵѵп ѴѴооІІеу), покончивший 
жизнь самоубийством, жил в маленьком американском го¬ 
родке Хадсон. В реальной жизни у него, грузного молодо¬ 
го человека со странным чувством юмора, почти не было 
друзей. Зато был Еѵег(2иеві. Мать прятала клавиатуру - 
Шон покупал другую. Мать запрещала ему играть - Шон 
играл по ночам, когда она спала. Он даже украл кредит¬ 
ку матери, чтобы оплатить полгода игры. В конце концов, 


[ ] 


СЕНТЯБРЬ 














ЗАВИСИМОСТЬ ОТ ИГР I 5РЕСІАІ. 



Шона отлучили от компьютера и по¬ 
селили в общежитие для аддиктивных 
больных. Вскоре он нашел работу и 
снял однокомнатную квартирку. С 
первой же зарплаты он купил подер¬ 
жанный компьютер и установил 
Еѵегриезі. 

11 ноября 2001 года Шон ушел с рабо¬ 
ты. Компьютерный лог показывает, 
что он без перерыва играл в ЕѵегС>ие5і 
до 20 ноября. Затем он застрелился. 

АНОНИМНЫЕ ГЕЙМЕРЫ 

Элизабет Уолли, просмотрев файлы 
сына, нашла список имен, которые он 
использовал в онлайне. Одно из них - 
ІШѴУОІ). Предположительно, у Шона 
случилась виртуальная любовь. 

- Разве я могла остановить его? - го¬ 
ворит мать, - Он был уже взрослым. 
Если ты алкоголик или наркоман, ты 
знаешь, где тебе помогут. Но моему 
сыну было некуда пойти - никто не 
знал, как ему помочь. 

После смерти сына Элизабет Уолли за¬ 
нялась созданием организации Ано¬ 
нимные Онлайновые Игроки (Опііпе 
Сатегз Апопутоиз), чья деятельность 



была бы направлена на борьбу с зави¬ 
симостью от компьютерных игр. Однако 
суд с компанией 5опу Опііпе Епіег- 
Іаіптепі не принес ей ожидаемых 
миллионов. На сегодняшний день Ано¬ 
нимные Онлайновые Игроки так и оста¬ 
лись мечтой. 

Впрочем, в США уже существует 

Служба компьютерного привыка¬ 
ния (Сотриіег Абсіісііоп Зегѵісе), за¬ 
нимающаяся исследованием этой 



проблемы. Возник даже новый термин 
Иегоіпѵѵаге - программы, вызывающие 
эффект привыкания. В первую очередь 
к ним относятся глобальные мультип- 
леерные игры, например, Еѵег(5иез1:, 
Шііта Опііпе, йагк Аде оГ Сатеіоі, 
ііпеаде и другие. В адрес издателей 
поступило уже немало претензий с 
требованием на коробках с играми 
клеить ярлыки, предупреждающие об 
эффекте привыкания. Нечто подобное 


[И ЦЕРКОВЬ ПРОТИВ ИГР 




Православная церковь крайне негативно относится к компь¬ 
ютерным играм и открыто говорит об опасности зависимости. 

Официальная позиция выражена в книге иеромонаха Анато¬ 
лия (Берестова) «Число зверя. На пороге третьего тысячеле¬ 
тия». По мнению православной церкви, компьютерные игры 
убивают в детях духовность и располагают к оккультным за¬ 
нятиям. Современные игры открывают новый мир - мир 
«виртуальной (мнимой) реальности». Постепенно вживаясь в 
этот выдуманный мир, люди перестают отделять реальность 
от выдумки, смешивают их и одновременно живут в том и 
другом мире, превращаясь в психически больных людей. В 
мире виртуальной реальности нет места Богу, но есть место 

дьяволу. У человека сильно развивается чувственность. Человек не борется со своими 
страстями, а целиком предается им, погружается в них. Для православных христиан контакт 
с этим миром недопустим. 


□ КОММЕНТАРИЙ ПСИХОЛОГА 



Татьяна Смирнова: «В будущем 
проблема зависимости от 
номпьютера и игр будет расти. 


«Проблема зависимости от компьютерных 
игр - не преувеличенная и не надуманная 
проблема. К счастью, многие беды доходят 
до нас с опозданием в несколько лет. Однако 
уже шесть лет назад тема аддиктивной зави¬ 
симости, в частности, от компьютерных игр, 
поднималась на крупном совещании в Рос¬ 
тове. Уже тогда психологи России во всеус¬ 
лышание говорили: проблема есть, она акту¬ 
альна для молодежи (самый опасный воз¬ 
раст - с 13 до 17 лет) и ее пора изучать. 
Психологи пришли к выводу, что зависи¬ 
мость от компьютерных игр входит в струк¬ 
туру аддиктивной зависимости. Это патоло¬ 
гическая зависимость, которая стоит в одном 
ряду с такими зависимостями, как алкоголь¬ 
ная, табачная и наркотическая. Ее причина - 
поиск компенсации эмоционального диском¬ 
форта, уход от стрессовой ситуации. 

У любой зависимости есть этапы формиро¬ 
вания. Первый такой момент - эмоцио¬ 
нальная вовлеченность. Появился инстру¬ 
мент - компьютер. Подросток учится им 
владеть. На уровне эмоциональной радости 


происходит фиксирование состояния: «Я 
наедине с инструментом, получаю удоволь¬ 
ствие, мне хорошо». Однако если взрослый 
от своей деятельности за компьютером 
обычно получает продукт (отчет по работе, 
таблицу, программу), то подросток - не по¬ 
лучает. Он только удовлетворяет свои эмо¬ 
циональные потребности. Второй момент - 
стресс, возникающий, когда человеку пло¬ 
хо, не ладится учеба, нет диалога со свер¬ 
стниками. С компьютером же, напротив, 
хорошо и спокойно. Что делает подросток? 
Он обращается к компьютеру все чаще и 
чаще. Из средства развития компьютер 
становится целью времяпровождения. Ло¬ 
гика проста: «Мне трудно со сверстниками? 
Зато в играх я чувствую себя героем! Если 
не ладится общение, есть онлайновые игры 
со встроенными чатами. И, оказывается, я 
интересен, меня принимают таким, какой я 
есть». Так начинается злоупотребление 
компьютером. Это еще не зависимость, но 
уже проблема. Можно говорить о пребо- 
лезненном состоянии. Третий важный мо- 
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ОНЛАЙНОВЫЕ НАРКОТИКИ. ПРОДАЮТСЯ БЕЗ РЕЦЕПТА 



Сііу оі Негоез - крупнейший наркотик 
сегодня. Свыше двух месяцев на 
первом месте в американском чарте. 


Издатели ие боятся подсаживать 
на сетевые игры детей. Тоопіошп 
Опііпе - яркий пример. 


ѴѴогІР оі ѴѴагСгаІІ обещает стать 
одной из самых популярных 
ММОВРС в истврии. 


□агк Аде оі СашеІоІ по-прежнему в 
пятерке самых популярных 
многопользовательских ролевых игр. 


ипеаде погубила не одного 
корейца. Сегодня вторая 
часть штурмует весь мир. 


Редкие артефакты из ОіаЬІо 
2 продаются на просторах 
еВау. И ведь есть спрос! 


Одна далекая-далекая 
галактика теперь доступна 
для всех и густонаселенна. 


| РАДИКАЛЬНЫЕ МЕРЫ 

Если в борьбе с зависи¬ 
мостью от игр ты терпишь 
поражение за поражени¬ 
ем, поставь на компьютер 
программу СЬгопоСопігоІ, 
созданную российскими 
разработчиками. Взять ее 
можно на сайте 
ѵѵѵѵѵѵ.сНгопосопІгоІ.сот. 

СМгопоСопігоІ следит за 
режимом работы пользователя и заставляет его сво¬ 
евременно делать небольшие перерывы, необходи¬ 
мые для физического и психологического здоровья. 
Программа действует радикально - на время переры¬ 
ва блокирует монитор, клавиатуру и мышь. В отноше¬ 
нии времени работы и перерывов программа имеет 
три режима работы: 25 мин/5 мин; 50 мин/10 мин; 

100 мин/20 мин. 



все мы видим на сигаретных пачках: 
«Минздрав предупреждает...». 

МОТИВ ПРЕСТУПЛЕНИЯ 

Пагубное пристрастие к компьютер¬ 
ным играм - не надуманная пробле¬ 
ма. Гонконгский фанат компьютерных 
игр умер после десяти часов игры на 
компьютере. 17-летний Ли Пу Санг 
(Ы Ри 5ипд) проводил все свободное 
время, играя по сети в ОіаЫо II. 
Юноша спал не более двух часов в 
день. Врачи говорят, что его сердце 
остановилось из-за стресса, вызван¬ 
ного игрой, и от переутомления. Во 
Флориде был случай, когда отец так 


заигрался, что перестал обращать 
внимание на младенца, и это привело 
к гибели ребенка. 

Компьютерная болезнь коснулась и 
России. «Больные» есть почти в каж¬ 
дом, даже самом заштатном городиш¬ 
ке. Возьмем, к примеру, Петрозаводск. 
Обыкновенный провинциальный го¬ 
род. Он расположен на северо-западе 
России, около 300 тысяч населения, 
всего 14 официальных компьютерных 
клубов. Возрастной диапазон посети¬ 
телей - от б до 18 лет, но большую 
часть составляют ребята 14-17 лет. 
Примерно сорок процентов из них - 
завсегдатаи. 


□ КОММЕНТАРИЙ ПСИХОЛОГА 



мент - человек прекращает почти все контакты 
с реальным миром. Может, их и было мало, но 
теперь вообще не стало. Есть компьютер и ком¬ 
ната или компьютерный клуб. Нельзя сказать, 
что в клубе подросток находит новых друзей. 
Нет, они - его противники в игре. Да и главное 
для него не общение, а сама игра. 

В моей практике был такой случай: подросток 
из-за конфликта с учителем уединился в комна¬ 


те с компьютером. Много играл. Родители сна¬ 
чала не волновались: мол, мальчик учится. По¬ 
том дошло до того, что он порвал все отношения 
с друзьями. Ну, ладно, решили родители, у него 
трудный период в жизни. Затем болезнь распро¬ 
странилась дальше: мальчик стал отказываться 
от еды, потому что компьютер был важнее. А это 
уже важная симптоматика (психофизиологичес¬ 
кие и психосоматические симптомы). Дело дош¬ 
ло до того, что мальчик стал закрывать дверь в 
комнату и не впускал ни маму, ни папу. Они на¬ 
рушали нужную ему среду. 

Вылечить зависимость гораздо сложнее, чем бо¬ 
роться со злоупотреблением. В данном случае это 
была зависимость, осложненная психопатически¬ 
ми чертами ребенка. К счастью, после обращения к 
психологу, ребенок все-таки социализировался. Он 
был выпускником школы, и ему надо было сдавать 
выпускные экзамены, поступать в университет. 
Самое плохое - в компьютерной зависимости ро¬ 
дители становятся созависимы ребенку. Что это 
значит? Папа у компьютера, ребенок у компьюте¬ 
ра. Папа играет или работает, ребенок делает то 
же самое. Мама созависима в таком смысле: папа 


говорит ей «Не мешай!», ребенок тоже говорит: 

«Не мешай!». Родители фактически подталкивают 
своего ребенка к зависимости. 

В будущем проблема зависимости от компьютера 
и игр будет расти. Сейчас жалоб не так и много. О 
чем это говорит? Родители обращаются к нам, 
когда ребенок уже в критическом состоянии. 

Мой совет - учитесь распознавать злоупотребле¬ 
ние до того, как оно переросло в зависимость. Ро¬ 
дителям надо больше уделять внимание подрост¬ 
ку и интересоваться, чем он занят. Нужно наблю¬ 
дать, влияет ли компьютер на его подростковую 
жизнь, подмечать, каким подросток выходит из- 
за компьютера, меняется ли его эмоциональный 
фон? В стадии зависимости от компьютера нас¬ 
тупает такой момент, как «эмоциональная ту¬ 
пость». Ребенок перестает эмоционально реаги¬ 
ровать на тех, кого раньше любил. Это очень важ¬ 
ная симптоматика. Нельзя такое прозевать». 

Татьяна Валентиновна Смирнова, 
Психолог, руководитель психологического 
отдела Психолого-медико-педагогического 
центра РК. 
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В городском отделе по делам молоде¬ 
жи лежат стопками заявления от мам и 
пап, сбившиеся с ног в поисках дра¬ 
жайших чад. Последние, как выясня¬ 
ется, едва ли не живут за компьюте¬ 
ром в клубе. Просаживают родительс¬ 
кие деньги, прогуливают школу, до¬ 
мой приходят усталые и нервные... 

С начала 2004 года петрозаводская мэ¬ 
рия регулярно проводит рейды по 
компьютерным клубам. Сначала просто 
ловили школьников, пропускающих 
уроки без уважительной причины. В 
июне специалисты отдела по делам мо¬ 
лодежи «скооперировались» с городс¬ 
кой прокуратурой и милицией. Читаем 
сухой пресс-релиз: «В ходе рейда выяс¬ 
нилось, что часть клубов, где рабочее 
время заявлено до 23 часов, работают и 
по ночам. Несовершеннолетние, поку¬ 
пающие в компьютерном клубе «ночной 
пакет» игр, - не редкость. Подростки 


приходят в клуб с запиской от родите¬ 
лей, разрешающей им находиться в 
клубе в течение двенадцати часов - с 
девяти вечера до девяти утра.» 


По словам старшего помощника проку¬ 
рора города Ирины Резник, особую 
тревогу вызывает такой факт: в ходе 
расследования уголовных дел, где об- 


□ 


БОЛЕН ЛИ ТЫ? 


11 ** а * 


Психологи выделяют пять типов пристрастия, кото- - а \ ^ 

рые движут геймером: 

1. Пристрастие к тому, чтобы окончить игру (пройти 
игру и открыть все альтернативные концовки). 

2. Пристрастие к соревнованию (типичный пример - + 

СоипЪег-Зігіке). ш 

3. Пристрастие к мастерству (геймер постоянно шли¬ 
фует свои умения в конкретной игре). {} октор Марисса ® рзар ( Маге55а 

Т п г Оггас О основал Службу компь- 

4. Пристрастие к исследованию [мир игры исследуется ютерн ’ г0 привыкания, 
до бесконечности). 

5. Пристрастие к таблице результатов 

(желание попасть на первое место в таблице результатов заставляет играть снова и снова). 
По данным Службы компьютерного привыкания при клинике МсІ_еап Гарвардского универ¬ 
ситета, тебе пора беспокоиться, если наблюдаются следующие психологические и физичес¬ 
кие симптомы привыкания: 

неспособность выйти из игры, пренебрежение семьей и друзьями, проблемы с учебой или 
работой, пренебрежение правилами личной гигиены, расстройство сна. 


[ Доктор Марисса Орзак (Маге$за 
ОггасЮ основал Службу компь¬ 
ютерного привыкания. 


□ КОММЕНТАРИЙ ЭКСПЕРТА 



Как вы считаете, являются ли компьютерные иг¬ 
ры одной из разновидностей зависимости (как, 
например, алкоголь, курение или наркотики)? 
Человек играет с детства, будь то казаки-рабойни- 
ки, крестики-нолики или тетрис последнего поколе¬ 
ния. Игры развивают, развлекают и, ко всему про¬ 
чему, доставляют удовольствие. Компьютерные иг¬ 
ры от других ничем принципиально не отличаются, 
кроме одного факта: они гораздо интересней. Поэ¬ 
тому я склонен относить их в разряд вполне нор¬ 
мальных увлечений, типа похода в кино и театр, 
чтения или любимого всеми вышивания крестиком. 

Может ли чрезмерная увлеченность компью¬ 
терными играми привести к каким-либо тяже¬ 
лым последствиям? 

Любое увлечение, доведенное до крайности, мо¬ 
жет привести к очень тяжелым последствиям. Что 
касается компьютерных игр - то здесь далеко за 
примерами ходить не надо. Периодически из Юж¬ 
ной Кореи (и других стран тоже - прим, ред.) при¬ 


ходят новости о людях, обыгравшихся до сердечного 
приступа или потери сознания, что не мудрено, если 
играть несколько суток подряд без каких-либо пере¬ 
рывов. Во всем, абсолютно во всем, нужна мера. 
Правда, подозреваю, что если смотреть кино двое 
суток напролет без еды и отдыха, потеря сознания 
или сердечный приступ придут гораздо раньше. 

Г це грань между безобидной игрой и серьезной 
болезнью? 

Где-то рядом. Если при звуках флейты и виде 
компакт диска с игрой ты теряешь волю, забы¬ 
ваешь лучших друзей и хорошую погоду на ули¬ 
це, сидишь за игрой с утра до утра изо дня в 
день - значит ты наш, ты поддался темной сто¬ 
роне Силы. Безобидным или даже полезным ув¬ 
лечение компьютерными играми можно назвать 
в том случае, если игры дополняют и делают 
жизнь человека более разнообразной и увлека¬ 
тельной. Ведь игры способны многому научить. 
Поэтому, если компьютерные игры перемежать 
активным отдыхом и физической деятель¬ 
ностью, можно играть сколько душе угодно. Ху¬ 
же от этого точно не станет. 
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КОММЕНТАРИЙ ЭКСПЕРТА 


«Вымогая деньги на игру, подросток - 
завсегдатай компьютерных клубов - 
совершил убийство своего друга» - 
это из милицейской хроники. А вот 
другой случай: «Чтобы 14-летний сын 
в очередной раз не улизнул в клуб, 
отец запер его дома. Мальчик, привя¬ 
зав к ножке стола шесть простыней, 
решил спуститься из окна. Простыни 
не выдержали...». 

Где тинейджеры берут деньги на 
время в компьютерном зале или по¬ 
купку новой игры? Большинство 
клянчат у родителей. Другие собира¬ 
ют бутылки или продают газеты. А 
некоторые отбирают деньги у свер¬ 
стников, продают вещи из дома. Из¬ 
вестен случай, когда 13-летний гат¬ 
чинский подросток, рвущийся в 
компьютерный клуб, под угрозой но¬ 
жа вымогал деньги у своей бабушки. 
Родители борются с зависимостью от 


Как вы считаете, являются ли компьютерные 
игры одной из разновидностей зависимости 
(как, например, алкоголь, курение или нарко¬ 
тики)? 

У человека очень много зависимостей. При оп¬ 
ределенной смелости к зависимостям можно 
причислить употребление пищи, занятия сек¬ 
сом, работу, спорт, филателизм и строитель¬ 
ство дачи. Туда же смело идут такие занятия, 
как чтение книг, просмотр кинофильмов, обще¬ 
ственно-политических программ и прослуши¬ 
вание музыки. То есть, зависимости для чело¬ 
века вполне естественны. Поэтому - да - 
компьютерные игры можно назвать зависи¬ 
мостью. 


Может ли чрезмерная увлеченность компью¬ 
терными играми привести к каким-либо тяже¬ 
лым последствиям? 

Я думаю, что компьютерные игры настолько же 
являются негативной зависимостью, насколько 


таковой являются книги, кинофильмы, музыка и 
телевидение. Известны отдельные случаи болез¬ 
ненной зависимости от телевизора, но в целом 
просмотр телевизионных передач считается дос¬ 
таточно безобидным занятием для здоровья и 
для общества. Если человек ходит почти каждый 
день в кино и пересматривает несколько раз под¬ 
ряд один и тот же фильм - вряд ли кто-то его уп¬ 
рекнет. Что уж говорить о книгах! Вот и с играми 
похожая ситуация. 


Гце грань между безобидной игрой и серьезной 
болезнью? 

Если постоянно есть, то можно обожраться. Ес¬ 
ли смотреть телевизор дни напролет - станешь 
дебилом. Если круглосуточно читать книги - 
испортишь зрение. С играми (и всем остальным 
на свете) - то же самое. Надо, всего-навсего, 
знать меру. Надо соблюдать базовые нормы 
работы с компьютером. Не забывать моргать 
почаще, питаться регулярно, периодически де¬ 
лать примитивную гимнастику - и все будет 
замечательно. Игры - здоровое развлечение 
для здоровых людей. 


виняемыми выступают несо¬ 
вершеннолетние, нередко выяс¬ 
няется, что мотивом преступле¬ 
ния стала потребность подрост¬ 
ка в деньгах для игр в компью¬ 
терных клубах. 


КОМПЬЮТЕРОЗАВИСИМЫЕ 

Сейчас Россия переживает бум 
преступлений, совершаемых 
компьютерозависимыми тинейд¬ 
жерами. Наркоманы во время 
ломки способны на самые 
безрассудные поступки. 
Подростки с диагнозом 
«компьютерная зависи¬ 
мость» - тоже. Неприду¬ 
манная реклама одного 
из компьютерных клубов 
«Приди к нам и убей 
своего друга!» стано¬ 
вится реальностью. 
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игр самостоятельно. Мама одного 
шестиклассника спрятала одежду 
сына. Он все равно убежал в клуб - 
без куртки и в драных кроссовках. 
Зачастую родители, возмущенные 
тем, что любимое чадо совсем забро¬ 
сило учебу, обращаются к админист¬ 
раторам клубов с просьбой не пус¬ 
кать их детей в компьютерный зал. 
Просьбы игнорируются, поскольку 
компьютерозависимые - основной 
источник прибыли клубов. 

МЫ ВСЕ - БОЛЬНЫЕ 

Надо иметь смелость признать, что это 
именно так. У каждого геймера есть 
«зависимость от игр». У одних болезнь 
проходит в легкой форме, у других в 
тяжелой. Один мой друг пропустил 
сессию в университете, потому что 
проходил Бііпдеоп 5іедв. Коллега- 
фотограф потерял работу из-за чрез¬ 


мерного увлечения «Бойцовским 
клубом» ( ИЦр://ѵѵ\д/ѵѵ.сотЬа<:5.ги/ ). 

Вместо того, чтобы бегать по заданиям 
редакции, он сидел за компьютером. 
Интересы клана были важнее. Однаж¬ 
ды директор позвал его в свой каби¬ 
нет, и после короткого разговора фо¬ 
тограф пошел паковать вещички. 
Бороться с зависимостью от игр 
крайне сложно, и все-таки это в тво¬ 
их силах. Помни, тебя осознанно 
подсаживают на игры. Разработчики 
стремятся к достижению полной реа¬ 
листичности игры, стараются стереть 
грани между виртуальным и реаль¬ 
ным мирами. При создании компью¬ 
терных игр, работают не только 
программисты, но и психологи. Их 
задача - сделать виртуальный мир 
максимально привлекательным. Сов¬ 
ременная компьютерная игра - ре¬ 
зультат синтеза новейших информа¬ 


ционных технологий и достижений в 
психологии. И все-таки, пусть в вир¬ 
туальном мире не действуют законы 
реального мира, от этого он не луч¬ 
ше заурядной человеческой жизни. 
Самый банальный поцелуй всегда 
будет приятнее самого разухабисто¬ 
го виртуального секса. Так что бо¬ 
рись с зависимостью доступными 
способами: заведи хобби, не связан¬ 
ное с компьютерными играми, зай¬ 
мись творчеством, запишись в сек¬ 
цию шаолиньского футбола. 

В общем, сделай все возможное, чтобы 
твоя жизнь не стала похожей на этот 
грустный анекдот: «После проведенной 
за игрой ночи, идет студент в универ¬ 
ситет. По пути обдумывает, как пройти 
босса в последней битве. Вдруг видит 
КАМАЗ, несущийся прямо на него, и 
равнодушно думает: «Блин, (Ьп 
опять все с начала начинать!». 'ГііД 


□ КОММЕНТАРИЙ ЭКСПЕРТА 


Как вы считаете, являются ли компьютерные иг¬ 
ры одной из разновидностей зависимости (как, 
например, алкоголь, курение или наркотики]? 
Нужно проводить грань между увлечением и зави¬ 
симостью. Что такое зависимость? Лично я счи¬ 
таю, что зависимость - это что-то больше физи¬ 
ческое, увлечение - все-таки, что-то более мо¬ 
ральное. Зависимость - слово с явно негативным 
значением. Зависимость ассоциируется с чем-то 
плохим, вредным для здоровья. Компьютерные же 
игры - это увлечение, и человек, который увлека¬ 
ется кино, книгами или музыкой, ничем не отлича¬ 
ется от человека, который увлекается игрушками. 

Может ли чрезмерная увлеченность компью¬ 
терными играми привести к каким-либо тяже¬ 
лым последствиям? 

Среди знакомых мне людей таковых нет. Про¬ 
ведение пяти-шести часов за компьютером в 
день, в наше время безопасных мониторов, к 
значительным физическим увечьям привести 


не может. Если говорить о моральных последстви¬ 
ях, да, я слышал от докторов о детях, которые пе¬ 
рестают общаться с окружающим миром и пол¬ 
ностью уходят в «другую реальность». Однако я не 
склонен приписывать все эти эффекты играм. 
Скорее - неправильному воспитанию или природ¬ 
ному характеру ребенка. Задолго до существова¬ 
ния игр дети уходили из дома, вырастали трудны¬ 
ми подростками и сложно общались со старшим 
поколением. Проблемы «отцов и детей» обществу 
не новы, и винить в их возникновении игры нельзя. 

Гце грань между безобидной игрой и серьезной 
болезнью? 

Во всем есть своя мера. Трое бессонных суток за 
компьютером - это сверхмера. Половина дня на 
выходных - фактически то же самое, что выход¬ 
ные у телевизора. Серьезная болезнь? Нет, я бы 
не стал относить эту фразу к играм - скорее, от¬ 
нес бы к невниманию родителей и общества к 
проблемам подрастающего поколения. Если ребе¬ 
нок увлекается только играми, может родителям 
стоит задуматься о том, чтобы дать ему какую-ни¬ 
будь альтернативу? 
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Роман “Роіозаііу” Тарасенко 



ѴѴОВЮ СУВЕВ САМЕ8 




В период с 6 по 10 июля в московском торговом 
центре «Тишинка» состоялось главное российское 
киберспортивное событие - национальная квалифи¬ 
кация на ѴѴогІсІ СуЬег Сатез (крупнейший в мире 
турнир по компьютерным играм). В результате реги¬ 
ональных отборочных соревнований, проходивших в 
восемнадцати городах нашей необъятной родины, 
выявилось почти 500 участников, которым предстоя¬ 
ло разыграть призовой фонд в 75 тысяч долларов и 
семнадцать путевок в Сан-Франциско (США), где в 
октябре начнется ѴѴСС Сгапсі РіпаІ. Неудивительно, 
что в последние недели перед чемпионатом бойцы 
готовились с удвоенной силой. К этому подстегивало 
и провальное выступление россиян в Южной Корее 
в прошлом году (предыдущие Мировые Кибер Игры 
проходили именно там). Нынешнему поколению 
предстоит трудная задача - реабилитироваться в 
глазах болельщиков и вернуть стране славу силь¬ 
нейшей геймерской державы. 


Первый день ѴѴСС 2004 КР на¬ 
чался с торжественной церемо¬ 
нии открытия. После привычных 
слов приветствия организаторов 
на подиум поднялась специально 
приглашенная гостья - популяр¬ 
ная теннисистка Елена Дементь¬ 
ева. Она выразила свой восторг 
оттого, что такой экзотический 
вид спорта имеет мощную армию 
болельщиков и спонсорскую 
поддержку. Речь звезды с миро¬ 
вым именем сопровождалась 
бурными аплодисментами. Подх¬ 
ватил ораторскую эстафету 
представитель корейского оргко¬ 
митета, также пораженный раз¬ 
махом мероприятия в России. 


Когда страсти поутихли, на сце¬ 
не появились две столичные 
женские команды по Соипіег- 
Зігіке - РІазНЬаск.РетаІе и 
РІабпит. Девчонки приковали 
внимание абсолютно всех присут¬ 
ствующих - ведь нечасто увидишь 
представительниц прекрасного 
пола, занимающихся столь неп¬ 
рисущим им занятием. В резуль¬ 
тате трехчасового противостоя¬ 
ния победу в показательном мат¬ 
че одержала ЕІазбЬаск.РетаІе, 
выиграв на картах сІе_с1и5{:2 
(13:4 по раундам) и сІе_іп( : егпо 
(13:9), в то время как леди из 
Ріаііпит оказались удачливее 
лишь на уровне сіе_1гаіп (13:7). 
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Естественно, просто так дам ник- зеров» после того, как не спра- Наиболее жаркими выдались 

то не отпускал, и они еще долгое вился со своим партнером по соревнования по ЧТ2004. Глав¬ 
время выступали в роли фотомо- команде ѴѴег'ом. Однако это не ным претендентом на победу, 

делей, параллельно давая мно- сломило будущего чемпиона, и безусловно, считался АзкоІсІ из 



ѴѴАВСВАРТ III: 

ТНЕ РВ02ЕІЧ ТНВОІМЕ 1X1: 

1 место - 64АІѴЮ.Сагаѵаддіо 
(Москва) - $3700 + 
поездка в США; 

2 место - ЗК.ЗоиІ (Москва) - 
$1900 + поездка в США; 

3 место - РМ.Вапдег (Санкт- 
Петербург) -$1000 + 
поездка в США. 

С01ІІЧТЕВ-5ТВІКЕ 5X5: 

1 место - М19 (Санкт-Петер¬ 
бург) - $14400 + поездка в 
США; 

2 место - г095ив.ги 
(Москва) - $7500; 

3 место - ірО (Ставрополь) - 
$4600. 

ІІІМНЕАІ- ТОІІВІМАМЕІМТ 

20041X1: 

1 место - РМ.ІМаѵідаіог 
(Санкт-Петербург) - 
$3700 + поездка в США; 

2 место - РМ.ВгагоВ [Санкт- 
Петербург) - $1900 + 
поездка в США; 

3 место - Зрапк(Челябинск) - 
$1 000 + поездка в США. 


гочисленные интервью приехав¬ 
шим телеканалам. 

Самое интересное началось на 
следующие сутки, когда старто¬ 
вали официальные состязания. 
В турнире по РІРА РооіЬаІІ 
2004 не было равных питерцу 
М19*АІех'у, выигравшему пу¬ 
тевку на Сгапсі РіпаІ третий год 
подряд. И в этот раз сильней- 


в принципиальном поединке он 
одержал верх над Ріка («золо¬ 
то» ѴѴСС 2003 КР), а затем в 
заключительном матче отомс¬ 
тил своему обидчику. По пра¬ 
вилам РоиЫе Еіітіпаііоп «лузе- 
ру» предстояло выиграть четы¬ 
ре встречи, с чем АІех превос¬ 
ходно справился. ѴѴег выглядел 
как беспомощный котенок, хо- 


Санкт-Петербурга, не имевший 
равных в России в 2002-2003 
годах. Его неоспоримое превос¬ 
ходство было поставлено под 
сомнение во втором туре. Неиз¬ 
вестный ранее челябинский па¬ 
ренек 5рапк с легкостью расп¬ 
равился с действующим чемпио¬ 
ном на карте ОМ-КоцдИіпегу со 
счетом 12:4. Второй сенсацией 


5ТАВСВАРТ: 

ВВ0СЮѴѴАВ1Х1: 

1 место - РСС.АпсігоісІе 
(Москва) - $3700 + 
поездка в США; 

2 место - ѵѴУеЬ.АсІѵосаІе 
(Москва) - $1900 + 
поездка в США; 

3 место - ВІР.ЕХ 
(Санкт-Петербург) - 

$1 000 + поездка в США. 


ший виртуальный футболист тя и не скрывал, что был дово- турнира стал разгром Вгагог'а, 



РІРА РООТВАЦ. 2004 1X1: 

1 место - М19*А1ех (Санкт- 
Петербург) -$3700 + 
поездка в США; 

2 место - М19*\Л/ег (Санкт- 
Петербург) - $1900 + 
поездка в США; 

3 место - Ріка (Пушкино) - 
$ 1000 . 


ІМЕЕО РОВ 5РЕЕР: 
1П\ЮЕП6П01Л\Ю 1X1: 

1 место - иЗЗВ.ТигЬоІеІік 
(Москва) - $3700 + 
поездка в США; 

2 место - РІЪеѵ (Томск) - 
$1900; 

3 место - иВЗВ.СИіз 
(Екатеринбург) - $1000. 


России не оставил шансов со¬ 
перникам. Неудачно начав чем¬ 
пионат, АІех попал в «сетку лу- 


лен вторым местом, которое 
также давало право поездки в 
Америку. 


который он учинил своему од- 
ноклановцу ІМаѵідаТог'у. Доба¬ 
вил масла в огонь АзкоІсІ, усту- 


■ Девушки из ГІазІіЬаск.ІетаІе не 
гнушались участвовать в кон¬ 
курсах для «простонародья». 































Слет организаторов: 
«Ребята, чтобы все прошло 
четко и без накладок». 


Игровая зона - бои в 
самом разгаре. 


же в России - 

4 ГОДА! 

Российским организато¬ 
рам есть, чем гордиться. 
ѴѴогІсІ СуЬег Затее 
Низзіап Ргеіітіпагу ус¬ 
пешно проходят уже чет¬ 
вертый год подряд. Нача¬ 
лось все в далеком 2001- 
ом - тогда в Южную Ко¬ 
рею на Большой финал 
отправилось всего три ду¬ 
элянта по Оиаке III Агепа и 
команда по Соипіег- 
Зігіке. И сразу же отече¬ 
ственные геймеры громко 
заявили о себе. 
М19*І_еХеН завоевал се¬ 
ребряную медаль в инди¬ 
видуальной дисциплине, а 
питерская пара ЬеХеР + 
Реіе стала второй в пар¬ 
ных состязаниях по 03. В 
2002-ом на ѴѴСѲ бгапб 
РіпаІ отправилось уже 12 
россиян, которые верну¬ 
лись домой с тремя награ¬ 
дами высшего достоин¬ 
ства. СЗ-команда М19 и 
03-дуэлянт иШпсІ стали 
чемпионами мира! Еще 
одно «золото» добыл дуэт 
СооІІег + ОеаСЬ в факуль¬ 
тативной номинации 2x2. 
Надеемся, что успех не 
минует нашу страну и в 
этот раз. 

Ж6 2004 6ІШШ 
ГШАІ. - ВПЕРВЫЕ 
ЗА ПРЕДЕЛАМИ 
КОРЕИ 

Известно, что предыдущие 
Мировые Кибер Игры про¬ 
водились в Южной Корее. 
Это неудивительно, ведь 
штаб-квартира глобально¬ 
го спонсора турнира, ком¬ 
пании Затзипд, базирует¬ 
ся именно в этой стране. И 
вот впервые с 2000 года 
(тогда состоялись дебют¬ 
ные ѴѴСО СНаІІепде) чем¬ 
пионат переехал в другое 
полушарие, в Сан-Фран¬ 
циско, США. Подготовка к 
празднику уже вовсю ки¬ 
пит, хотя некоторые участ¬ 
ники насторожены проб¬ 
лемами политическими. 
Известно, как непросто 
получить американскую 
визу, и в том числе эта 
проблема касается граж¬ 
дан России. Оргкомитет 
\Л/С0 обещал приложить 
все усилия, чтобы данная 
ситуация решилась благо¬ 
получно для спортсменов. 
Кстати, \Л/СС 2005 Огапсі 
РіпаІ пройдут в Мельбурне, 
Австралия. 


пивший в «сетке лузеров» По¬ 
лосатому (3:4 на 0М-0еск17). 
Некогда доминировавшие звез¬ 
ды угасали одна за другой. 
ѴІШ8 из Пскова, занявший на 
ѴѴСС 2003 КР четвертое место, 
бесславно «слил» ЫОО.Запк'у. 
Болельщики пребывали в состо¬ 
янии легкого шока от каждого 
нового известия, приходившего 
из игровой зоны. Тем не менее, 
для Питера в тот день все за¬ 
кончилось хорошо. Не подкачал 
ІМаѵідаІог, который собрался с 
духом и пробился в заветную 
тройку. В финале он с лег¬ 
костью взял реванш у Вгаюг'а, 
но этот матч уже ничего не ре¬ 


шал. Друзья решили поделить 
поровну заработанные деньги и 
вместе тренироваться к ѴѴСС 
Сгапсі РіпаІ. 

Состязания по ѴѴагсгаП III и 
Соипіег-Зігіке потеряли часть 
привлекательности еще до сво¬ 
его начала. Основные фавориты 
на победу: Эеасітап и команда 
Ѵігіив.Рго не приняли участие 
в ѴѴСС 2004 КР, так как пребы¬ 
вали в это время во Франции, 
где параллельно разыгрывался 
Е5ѴѴС - второй по престижнос¬ 
ти турнир от организации 
идагепа. Отсутствие главных 
конкурентов раззадорило ос¬ 
тальных претендентов - шансы 


многоопытная 
женская С8-команда 
Москвы - РІаІіпиш. 


попасть в Сан-Франциско резко 
возрастали. В номинации ѴѴаг- 
сгаД III отлично проявил себя 
Сагаѵаддіо - он одолел грозно¬ 
го 5оиГа, который, как и 
М19*АІех, едет на Сгапсі РіпаІ в 
третий раз. А ведь Сага совсем 
недавно перебрался в Москву 
ради возможности тренировать¬ 
ся с сильными дуэлянтами. В 
чемпионате по Соипіег-Бігіке 
верхнюю строчку пьедестала 
уже не в первый раз заняла 
М19. Это стало возможным во 
многом благодаря новому бойцу 
с экстравагантной кличкой 400 
кд, заметно укрепившему 
ряды команды. 


■ Ѵепеша исполнила 
зажигательный танец не хуже 
приглашенных моделей. 
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ЗАПИСКИ ТЕСТЕРА 


НАСТОЯЩЕЕ 

Сейчас команда работает над тем, 
чтобы в мультиплеере 5.Т.А.І..К.Е.К. 
были реализованы все лучшие эле¬ 
менты командной игры. Наша зада¬ 
ча сделать карты максимально сба¬ 
лансированными - игроки должны 
чувствовать себя свободно, страте¬ 
гически занимать огневые точки, 
имея возможность переломить ход 
игры, даже если шансы на победу 


реться в новых условиях. Все долж¬ 
но быть простым, но в то же время 
детально продуманным. Задача на¬ 
шей команды - знать об игре все: 
каждый уголок, каждое дерево, 
каждый камешек на карте. Мы ра¬ 
ботаем и над оружием, над разбро¬ 
сом, дальностью стрельбы, отмеча¬ 
ем, какие косметические измене¬ 
ния хотелось бы внести, сообщаем 
о них разработчикам, после чего 


почти равны нулю. В этом и заклю- снова тестим; и так до тех пор, по- 




В этом номере «РС ИГР» мы - 
команда тестеров компании 
С5С Сате ѴѴогІсІ - расскажем 
об одной из самых интерес¬ 
ных составляющих будущего 
хита - режиме сетевой игры. 
Когда мы начали работать 
над 5.Т.А./..К.Е.К., игра предс¬ 
тавляла собой один тестовый 
уровень, где находилась 
лишь парочка монстров. Пос¬ 
тепенно стали появляться все 
новые и новые локации с 
большим выбором оружия, 
транспортом, расширенным 
бестиарием.И вот, наконец, 
мы добрались до мультипле¬ 
ера, с набором лишь в нес¬ 
колько карт... 


чается вся прелесть командной иг¬ 
ры, которая захватывает и застав¬ 
ляет все больше времени прово¬ 
дить за компьютером, оттачивая 
мастерство. В любой игре, на лю¬ 
бой карте, в любых условиях игро¬ 
ки должны чувствовать себя ком¬ 
фортно и не сетовать на то, что ка¬ 
кой-то ящик, по неосмотрительнос¬ 
ти засунутый туда дизайнерами, в 
самый ответственный момент поме¬ 
шал сыграть так, как планирова¬ 
лось. Даже одна единственная сту¬ 
пенька, лишнее дерево или часть 
забора может перевернуть все с ног 
на голову - малейший дисбаланс 
сказывается на геймплее. И вроде 
бы, что там нашей работы - си¬ 
дишь, играешь. Но, нет, нужно от¬ 
мечать каждую мелочь, после чего 
тщательно протестировать ее и 
посмотреть, как она будет смот¬ 



ка не достигнем желаемого резуль¬ 
тата. Ведь ничего путного не вый¬ 
дет, если игрок будет демонстриро¬ 
вать, к примеру, идеальную стрель¬ 
бу с вертикальной лестницы. Сидя 
он должен стрелять более точно, 
чем во время бега, а в прыжке и 
вовсе стрелять не положено. Мы 
работаем не над игрой по мотивам 
боевика, где один человек может 
легко положить пару-тройку взво¬ 
дов. В 5.Т.А.І..К.Е.К. «халявы» не 
будет, все четко и правильно. 

ТАМ, ГДЕ ПРОЛЬЕТСЯ КРОВЬ... 

Мультиплеерные карты взяты, в ос¬ 
новном, из одиночных миссий, но 
есть исключения. Пока существует 
только одна карта, которая создана 
с нуля, но это только пока. Именно 
она в данный момент и отнимает 
уйму времени - постоянные изме- 
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■ Модель Сталкера в одном из 
бронежелетов, в руках Т0234. 


■ Вид на центральную 
часть карты Іасіогу. 


■ Кого бы взорвать? 



нения, правки, тестирование. А вот 
с экс-сингловыми картами, как пра¬ 
вило, больше всего мороки. Напри¬ 
мер, недавно возникла проблема с 
вышкой. Если залезть на самый 
верх, можно выпрыгнуть за уро¬ 
вень и побывать в местах, которые 
по умолчанию не должны быть дос¬ 
тупны - закрыты забором, холмом и 
т.д. На картах также было полным- 
полно плит и бочек, в которых мож¬ 
но элементарно застрять, или стен, 
в которых может увязнуть граната 
или оружие. Наша задача: найти 
проблемные места и исправить баг. 
Скорость ходьбы назад, лазания по 
лестницам, насколько должны быть 
высокими прыжки и насколько тебе 
может быть больно, если упадешь с 
крыши - балансировка всех этих 
параметров тоже наша работа. Все 
эти факторы влияют на геймплей, 
на динамичность игры. И работать с 
такими вещами действительно при¬ 
ятно, хоть и утомительно. Возмож¬ 
ность исправлять мелкие погреш¬ 
ности радует, ведь в конечном ито¬ 
ге все становится на свои места и, 
глядя на идеально сбалансирован¬ 
ную карту, испытываешь мораль¬ 
ное удовлетворение от профессио¬ 
нально проделанной работы. А по¬ 
рой бывает так, что нужно убрать 
или передвинуть дерево, а оно так 
классно смотрится, так вписывает¬ 
ся в ландшафт - жалко... Но, 

\ 


рой надо идти на жертвы. А если 
некоторые объекты и вовсе нельзя 
повернуть или убрать, приходится 
как-то выкручиваться. Однако чего 
только не сделаешь ради того, что¬ 
бы все было красиво, сбалансиро¬ 
вано и при этом вписывалось в об¬ 
щий динамичный геймплей. 

В ПОИСКАХ СОКРОВИЩ 

Пару слов о режимах. Во-первых - 
АгіеГасі Нипі. В данном режиме на 
две команды выдается один арте¬ 
факт, и они начинают носиться по 
карте в поисках оного, бегать, 
стрелять, пытаться «задавить про¬ 
тивника массой», закидать грана¬ 
тами - сделать все для того, чтобы 
заполучить красивую «безделуш¬ 
ку» и торжественно, под звуки соп¬ 
ровождающего оркестра, отнести 
ее к себе на базу. Артефакт - неве¬ 
роятно ценный трофей. Победитель 
получит многое, в том числе и дос¬ 
таточное количество денег, чтобы 
подтвердить превосходство над 
раззявами, прошляпившими свое 
счастье. Артефакт приносит коман¬ 
де финансовую стабильность, кото¬ 
рая в свою очередь обеспечит игро¬ 
кам лучшее оружие и экипировку. 
Команды отличаются цветом и мо¬ 
делью костюмов, и игрок может 
присоединиться к любой из них. В 

твоего соратника по команде очень 


высоко оценивается, и любой про¬ 
мах может свести на нет усилия, 
затраченные для победы. Наша же 
работа заключается в нахождении 
идеальных мест для спауна арте¬ 
фактов. Время, которое обе коман¬ 
ды тратят на преодоление расстоя¬ 
ния до него, должно быть сбалан¬ 
сированным. Нельзя допускать, 
чтобы у одной команды путь к за¬ 
ветной цели был проще и быстрее. 
Артефакт же респаунится случай¬ 
ным образом и на определенное 
время (например, пять минут), поэ¬ 
тому команды должны незамедли¬ 
тельно начать шаг за шагом прод¬ 
вигаться к цели. Если в пылу сра¬ 
жения артефакт не был захвачен 
одной из команд, он меняет свое 
местоположение. 

В этом режиме на респаун дается 
время, а также определенное коли¬ 
чество денег на закупку снаряже¬ 
ния. Кроме того, имеется радар - 
очень нужная вещь в командной иг¬ 
ре, и тому, кто не умеет с ним обра¬ 
щаться, можно только посочувство¬ 
вать. На радаре отображаются пе¬ 
ремещения игроков твоей команды 
и место появления артефакта. Так, 
если искомое сокровище забрали, 
игрок отмечается на радаре крас¬ 
ной (противник) или желтой (со¬ 
ратник) точкой. Таким образом, 
можно отследить перемещение иг¬ 
рока на карте и либо перехватить 
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противника, либо помочь своему 
напарнику. В этом режиме зачас¬ 
тую именно хорошая стрельба по¬ 
могает игроку достичь желаемого 
результата. Однако противник мо¬ 
жет настолько тактически грамотно 
организовать свою игру, что даже 
наличие отменного стрелка не по¬ 
может перехватить инициативу, 
взять карту под контроль и в итоге 

1 победить! Это - прелести командой 

! игры, которая надолго захватывает 
понимающих людей... 

ч 

ОДИН ЗА ВСЕХ 

Оеаіитаісіп - дефолтовый режим, 
который присутствует во всех 
мультиплеерных играх. 

Сводится он к тому, что ты - оди¬ 
ночка на уровне, где каждый сам за 
себя и один против всех. У тебя 
есть немалый набор стволов, кото¬ 
рые можно менять по своему усмот¬ 
рению на месте спауна, при доста¬ 


точном количестве финансов, есте¬ 
ственно. Этот режим предоставляет 
новичкам отличную возможность 
изучить все оружие и карты. Если 
ты любишь обычное «мясо» с 
обильной стрельбой, то этот режим 
для тебя. Здесь можно определить¬ 
ся с любимой тактикой: бегать 
стрелять, сидеть стрелять или же 
стать баскетболистом и, закидывая 
всех гаранатами, повышать свой 
скилл метания. В этом режиме мы 
работаем над расстановкой точек 
спауна игроков - они не должны 
появляться в центре карты и сразу 
получать пулю или что покрепче 
прямо в лоб. Думаю, тот факт, что 
это крайне раздражает, не нужда¬ 
ется в аргументации. 

И ВСЕ ЗА ОДНОГО 

ТеатОеаіНМаісН. В этом командном 
режиме игроки делятся на два от¬ 
ряда и гоняют друг друга по карте, 


в попытках выяснить, кто круче. У 
каждой из враждующих сторон 
свой набор оружия. Именно здесь 
находится то самое место в прост¬ 
ранстве и времени, где душа может 
развернуться в тактическом поры¬ 
ве. Ведь у каждого отряда должно 
быть свое искусство войны, свое 
собственное кунг-фу, которое 
сильнее, чем у врага (по крайней 
мере, должно быть сильнее). В ко¬ 
мандных баталиях необходимо сра¬ 
зу выбрать правильную стратегию 
и получать удовольствие от игры, 
что более чем возможно, если, ко¬ 
нечно, в команде не собралось п-ое 
количество ботов, которые работа¬ 
ют по принципу «беги-стреляй». 
Командная игра ведь и создана для 
того, чтобы, играя слаженно, полу¬ 
чать удовольствие от своего пре¬ 
восходства над мегастрелками, ко¬ 
торые кроме прицела ничего не ви¬ 
дят и не слышат. 
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■ Я не кемпер, 
я снайпер!!! 
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ТеагтЮеаШМаІсЬ - режим для гур¬ 
манов. Здесь можно выбрать так¬ 
тику под стать игрокам. Например, 
взять четыре АК и устремиться 
вперед с криками: «Ахтунг! Мы 
самые крутые штурмовики на этом 
сервере». А можно посадить двух 
снайперов на крышу и, прикрывая 
их гранатами, аккуратно успокаи¬ 
вать не в меру активных против¬ 
ников, в результате чего захва¬ 
тить преимущество на карте и по¬ 
бедить всухую. Вариантов моде¬ 
лей поведения уйма. Какой при¬ 
держиваться тебе, решишь уже 
совсем скоро. Мы лишь отметим, 
что любители пострелять «в оди¬ 
ночку», игнорирующие любые 
тактические задумки команды, не 
всегда будут побеждать. Ведь это 
не просто РеаІМтаІсб, это 
ТеагтЮеаІЬМаІсІі. 

МЕТОДЫ УНИЧТОЖЕНИЯ 

Хотелось бы сразу отметить следу¬ 
ющее: игрок не может скупить все 
оружие и бегать по карте в стиле 
Рембо. У персонажа есть опреде¬ 
ленное количество слотов: под 
нож, под вспомогательные аксес¬ 
суары, под основные девайсы 
(снайперка, ружье, автомат и т.д.), 
под пистолет, под гранаты, а также 
пояс, на котором можно носить до¬ 
полнительное количество патро¬ 
нов, фонарик и гранаты для 
подствольника. Рюкзака, как в 
одиночном режиме, нет, поэтому 
игроку на респауне нужно опреде¬ 
литься, либо он - снайпер, веду¬ 
щий отстрел желающих заполучить 
артефакт, либо штурмовик, кото¬ 
рый способен динамично двигаться 
по карте под прикрытием того же 
снайпера, и стать основной удар¬ 
ной силой в итоговом превосход¬ 
стве команды. Есть и куча других 
вариантов. С оружием вообще 
можно экспериментировать как 
угодно. Например, сесть в кустах в 
ожидании умника, который сцапал 
артефакт и бежит с раскрытым 
ртом к себе на базу за все той же 
финансовой стабильностью. 


НАДЕЖДА 

Очень хотелось бы, чтобы 

5.Т.А.І-.К.Е.К. стал профессио¬ 
нальной игрой, чтобы мы увидели 
крупные соревнования по всему 
миру с приличными призовыми 

фондами. Хочется получить спра¬ 
ведливое признание результа 
та тяжелого и упорного тру 
да. Нам приятно то, что 
мы вкладываем в эту иг 
ру свой опыт и скилл. 

Думаю, наша работа 

придаст ей неповто¬ 

римый стиль, и наде¬ 
юсь, 5.Т.А.І_.К.Е.К. 
когда-нибудь обре¬ 
тет статус профес¬ 
сиональной кибер¬ 
дисциплины. Случи¬ 
лось так, что нам вы¬ 
пал уникальный шанс, о котором 
втайне мечтает любой киберс 
портсмен и игрок, и мы обяза¬ 
тельно приложим максимум 
усилий для достижения той це¬ 
ли, которая перед на- 
ми поставлена. 
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ДНЕВНИК «МЕТРО-2» 

АВГУСТ, 2004. 
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ТАМ ПО НЕВЕДОМЫМ ДОРОЖКАМ 


В предыдущем дневнике мы рассказали о станциях Московского метрополитена, 
которые будут в игре «Метро-2» (смотри «РС ИГРЫ» №8). Но помимо станций, в 
нашей игре геймерам предстоит побывать и в других локациях. В этом выпуске 
дневников «Метро-2» мы расскажем о наиболее интересных из них. 


ДОРОГИ ПОДЗЕМЕЛЬЯ 

Начнем мы, пожалуй, с Дб - секрет¬ 
ной ветки метро, более известной в 
народе, как Метро-2. Ни для кого 
уже не секрет, что в Москве существу¬ 
ют подземные дороги, соединяющие 
Кремль, Лубянку, Генштаб и ряд дру¬ 
гих объектов. Более того, по бытую¬ 
щей сейчас легенде, подземные доро¬ 
ги пронизывают не только Москву, но 
и Подмосковье, связав Кремль с бун¬ 
кером РВСН, с аэропортом Внуково и 
другими стратегически важными объ¬ 
ектами. Что здесь является правдой, а 
что вымыслом, простому смертному 
знать не положено. Однако мы реши¬ 
ли приоткрыть завесу таинственности 
и показать, что же у нас скрывается 
буквально под ногами. 

Главная проблема в реализации лока¬ 
ций секретного метро заключалась 
как раз в его секретности. То есть, ес¬ 
ли «гражданские» станции мы могли, 
хоть и не совсем законно, фотографи¬ 
ровать, то с Метро-2 все обстояло 


иначе. Все засекречено и закрыто. 
Никто ничего не скажет и не покажет. 
Выход был один: по крупицам соби¬ 
рать информацию из различных ис¬ 
точников и уже из всего этого рисо¬ 
вать общую картину. Естественно, 
что-то основывалось на наших пред¬ 
положениях и догадках, но желание 
показать, пусть и со значительными 
допущениями, то, что многие никогда 
не увидят, было превыше всего. На¬ 
род имеет право это знать! 



Первой задачей было составить карту 
секретных коммуникаций. Где прохо¬ 
дили секретные дороги в 52-ом году - 
вот вопрос, на который надо было от¬ 
ветить прежде всего. Обложившись 
ворохом материалов со «слухами и 
домыслами», а также достоверной ин¬ 
формацией из некоторых компетент¬ 
ных источников, которые, как всегда, 
пожелали остаться неназванными, мы 
вывели наиболее вероятные, на наш 
взгляд, маршруты веток Метро-2 на 
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момент 1952 года. Сначала хотели те¬ 
бе даже показать схему, которая у нас 
получилась, но потом передумали - 
не будем открывать всех секретов. 
Терпение, господа, терпение. 

Итак, с расположением секретных 
коммуникуаций мы наконец-то опре¬ 
делились. Теперь надо было делать 
непосредственно туннели и станции. 
То, как выглядит секретное метро, 
было отчасти понятно - тюбинги (те¬ 
перь ты уже знаешь, что это означа¬ 
ет) стандартные, метрошные, из чу¬ 
гуна. С этим проблем не было. Что же 
касается станций Д6, то их можно по¬ 
делить на простые и красивые. Прос¬ 
тые строились лишь под служебные 
нужды и, как следствие, особым 
изыском не отличались. А вот краси¬ 
вые - это другое дело. Ими, понима¬ 
ешь ли, пользовались сильные мира 
сего и, соответственно, их внешнему 
виду уделяли большее внимание. За 
основу их отделки мы взяли гражда¬ 
нские станции Московского метропо¬ 
литена: мрамор, лепнина, и т.д. 
Интересно то, что в туннелях Д6 при¬ 
сутствует лишь одна колея. И это по¬ 
нятно, ведь при сигнале «Атом» (сиг¬ 
нал ГО, говорящий о начале ядерной 
войны) весь поток направился бы 
только в одну сторону. Еще стоит от¬ 
метить, что пути в Метро-2 запрятаны 
в бетон, так же, как и трамвайные. 
Делалось это для того, чтобы в тунне¬ 
лях можно было использовать автомо¬ 


били. Согласись, мало ли на чем гене¬ 
ральному секретарю захочется на да¬ 
чу съездить. Мы эту возможность не 
упустили и «вставили» в игру автомо¬ 
биль «Победа». Это тебе, конечно, не 
ЗиС правительственный, но по тем 
временам машина серьезная. На ней 
игрок сможет кататься по этим самым 
туннелям и отстреливаться от наседа¬ 
ющих преследователей. 

Теперь о том, что именно будет ездить 
по рельсам. По слухам, в секретном 
метро используются дизель-аккумуля¬ 
торные вагоны, однако у нас возник¬ 
ло предположение, что там могут при¬ 
сутствовать и мотовозы - рельсовый 
транспорт на агрегатах автомобиля. 
Появление этого транспортного сред¬ 
ства в игре нам показалось интерес¬ 
ным, да и выглядит оно необычно. 

УБЕЖИЩЕ ВОЖДЯ НАРОДОВ 

Помимо секретной ветки Д6, в игре 
будут и другие интересные объекты. 
Как ты уже знаешь, в игре будет за¬ 
действована такая историческая фи¬ 
гура, как Иосиф Виссарионович Ста¬ 
лин. Человеком он был мнительным, 
заговорщики и неприятели ему мере¬ 
щились на каждом шагу. Да и обста¬ 
новка тогда в мире была неспокой¬ 
ной. Вот и решили товарища Сталина 
обезопасить на всякий случай, в том 
числе и на случай ядерной войны. Как 
известно, для Сталина было построе¬ 
но несколько бункеров по всей стра¬ 


не. Не показать подобного секретного 
объекта мы просто не могли. 

За основу такого сооружения для игры 
был взят самарский бункер. То есть 
практически все помещения четырех 
этажей объекта в игре соответствуют 
самарскому оригиналу. Отделку поста¬ 
рались сделать максимально прибли¬ 
женной к реальности, поэтому совето¬ 
вались с консультантом по архитекту¬ 
ре. Особенно сложными, с художест¬ 
венной точки зрения, оказались каби¬ 
нет Сталина, отделанный деревом, и 
зал совещаний. Туда простые вещи не 
ставили, каждый предмет обстановки - 
произведение искусства. Вот тут моде- 
леры потрудились, конечно, на славу. 
Впрочем, с моделированием бункера 
справились относительно легко. Инте¬ 
ресно, что в нем наблюдается рази¬ 
тельный контраст между шикарными 
помещениями высшего руководства и 
рабочими комнатами обслуживающего 
персонала. Первые богато отделаны и 
обставлены: паркет, ковры, картины, 
красивая мебель и т.п. В служебных же 
помещениях господствуют крашенный 
бетон, кафель, непритязательная 
мебель. Вот такая, товари¬ 
щи, была межклассо¬ 
вая несправедли¬ 
вость. 
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СЕРДЦЕ РОССИИ 

Спроси любого, что является сердцем 
нашей страны? И тебе ответят: 
Кремль! Кремль - это сильно! Очень 
сильно! Когда мы впервые пришли в 
Кремль, то ужаснулись объему работ, 
которые предстояло осуществить. Ког¬ 
да смотришь на Кремль как на достоп¬ 
римечательность, любуешься его кра¬ 
сотой, то не замечаешь всех деталей, 
просто не задумываешься об их суще¬ 
ствовании! А вот когда надо его «от- 
моделить», то он наводит ужас своей 
непростой и разнообразной архитек¬ 
турой, да еще и сложностью профиля 
земли, на которой он возведен. 


Мы отсняли несколько сотен фотогра¬ 
фий, причем именно тех мест, кото¬ 
рые недоступны для широкой публи¬ 
ки - они-то как раз и появятся в на¬ 
шей игре. Само собой, не обошлось 
без проблем. Какие-то люди в сером 
и с палочками настойчиво пресекали 
все наши попытки проникнуть в нуж¬ 
ные нам зоны. Из-за этих неприятных 
моментов приходилось устраивать до¬ 
полнительные фото сессии, чтобы 
«вон того дерева не было на фоне 
здания». Так и делали. Позже, одна¬ 
ко, мы столкнулись с таким интерес¬ 
ным явлением, как «уходящая нату¬ 
ра». Теперь листва деревьев нам уже 
не мешала, но на выступах зданий 
появился снег... Вот так подарок! 
Текстурщики уже скрипели зубами... 
Значительные затруднения вызвало 
отсутствие некоторых зданий середи¬ 
ны прошлого века, а также архитек¬ 
турных элементов построек, уничто¬ 
женных за время правления Со¬ 
ветской власти. Так полу¬ 
чилось, что действие игры 
разворачивается в тот са¬ 
мый период, информацию 
по которому, касательно 
Кремля, найти очень 
сложно. Данные по 
двадцатым-тридцатым 
годам есть, по шести¬ 
десятым и далее - по¬ 
жалуйста, а с сороко¬ 


выми-пятидесятыми - извините, при¬ 
ходите завтра. Фотографий практи¬ 
чески нет, описаний тоже. Пришлось 
анализировать материалы, относящи¬ 
еся к другому времени и восстанав¬ 
ливать утраченную архитектуру 
Кремля. Где-то пришлось идти на уп¬ 
рощения, где-то делать модель в со¬ 
ответствии с нашими предположения¬ 
ми, но иначе было просто нельзя. 
Всего нами было смоделировано две¬ 
надцать башен Кремля, восемь зда¬ 
ний с различной степенью детализа¬ 
ции. Остальные же постройки были 
сделаны «плашками», дабы не гру¬ 
зить комп геймера понапрасну. Ну и, 
конечно, кремлевская стена - куда 
же без нее. При моделинге зданий 
пришлось искать баланс между ко¬ 
личеством геометрии и объемом 
текстур - вечная проблема. Оптими¬ 
зация потребовала переделки строе¬ 
ний, башен и стен. Но когда в Крем¬ 
ле появились деревья, а их там сот¬ 
ни (мы об этом сначала как-то не по¬ 
думали), пришлось оптимизировать 
уровень еще раз. 


ДВОРЕЦ НАУКИ 

Другая, не менее интересная локация, 
это стройка МГУ. Главный университет 
страны начали строить в 1949 году, а 
уже в 53-м в новых аудиториях и ла¬ 
бораториях прошли первые занятия. 
Кстати, изначально здание предназна- 
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чалось не для Университета. Решение 
передать здание МГУ было принято 
только в процессе строительства, да и 
сам проект здания тоже менялся во 
время стройки. 

Так вот, в 52-ом здание еще строи¬ 
лось. Здесь я должен кое в чем приз¬ 
наться... Со стройкой МГУ мы немно¬ 
го схитрили. Дело в том, что к 52-ому 
году строительство всех крупных 
объектов было уже завершено, но мы 
намеренно отказались от точного 
воспроизведения этого этапа строи¬ 
тельства. А сделали мы это потому, 
что хотели насытить локацию нужны¬ 
ми нам элементами. Приносим изви¬ 
нения за небольшое отступление от 
реализма, но, как говорится, искус¬ 
ство требует жертв. 

При создании уровня МГУ мы опира¬ 
лись на легенды о третьем подвале зо¬ 
ны. По одной из версий, там находят¬ 
ся морозильные установки, которые 
замораживают грунтовые воды, нахо¬ 
дящиеся под зданием. Но нам больше 
симпатична другая легенда, которая 
гласит, что в третьем подвале нахо¬ 
дится одна из станций Метро-2 или пе¬ 
реход на эту станцию. Это предполо¬ 


жение и легло в основу нашего сюже¬ 
та на локациях МГУ. 

Итак, мы решили моделить стройку 
МГУ. Основная сложность заключа¬ 
лась в размерах локации, причем ло¬ 
кации плоской. Нет никаких холми¬ 
ков, овражков, которые разделили бы 
местность на части. Эту проблему ре¬ 
шили расстановкой на стройке бара¬ 
ков и машин, созданием траншей под 
трубы и т.п. С моделью самого здания 
тоже справились относительно быст¬ 
ро. Основная сложность была в текс¬ 
турировании, но и эта проблема ока¬ 
залась для нас не нова - нужно было 
просто почистить фотографии. 

А вот с подвалами МГУ было слож¬ 
нее. Схемы мы раздобыли, нашли 
даже кусок проекта подвала, что бы¬ 
ло не просто, ведь все, что под зем¬ 
лей - тайна под семью печатями. 
МГУ ведь тоже секретный объект. Ни 
в одном архиве нам не разрешили 
смотреть проект здания - мало ли 
что. Другого выхода не было, приш¬ 
лось задействовать нашего ниндзю- 
папарацци. 

Спецагент уехал на задание и не вер¬ 
нулся к условленному времени. Зато 




раздался звонок из милиции и серьез¬ 
ный голос поинтересовался, не рабо¬ 
тает ли тут такой-то. Как оказалось, 
несмотря на все меры предосторож¬ 
ности, наш разведчик был идентифи¬ 
цирован бдительной уборщицей, кото¬ 
рая, не медля ни секунды, сообщила о 
своих подозрениях доблестной охра¬ 
не. После допроса «местными», наше¬ 
го шпиона сдали милиции. К чести 
стражей правопорядка должен отме¬ 
тить, что с ними мы все уладили и да¬ 
же установили дружественные отно¬ 
шения, за что им огромное спасибо. 
Фотки у нас остались, а это самое 
главное. Был вынесен вердикт: МГУ в 
игре быть! 

И ЕЩЕ ПАРУ СЛОВ... 

Вот по таким локациям и предстоит 
нашему герою - Глебу Суворову - 
продвигаться, минуя различные пре¬ 
пятствия. На этих и других уровнях 
он встретит различных персонажей: 
кто-то станет его злейшим врагом, а 
кто-то поможет достигнуть главной 
цели. Но об этом уже в следующем 
выпуске дневников «Метро-2». 

До встречи! ЬтЗ 
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■ Почти финальный вариант 
глобальной карты. 
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КАЗАКИ 2: 

НАПОЛЕОНОВСКИЕ ВОЙНЫ 


Э КАЯ ПОЯВИЛАСЬ 
ЕВРОПА 

Как-то раз в далекой-пре- 
далекой стране, в тихом-тихом 
офисе сидели разработчики компа¬ 
нии С5С СатеѴѴогІсІ и размышля¬ 
ли о сущности бытия. Нужно было 
придумать что-то новое, что разно¬ 
образит и оживит кампанию игры. 
Те, кто играл в «Казаки» и «За¬ 
воевание Америки», помнят, что 
миссии нужно было проходить по 
очереди, и после прохождения 
кампании на всех уровнях слож¬ 
ности играть уже было довольно 
однообразно и скучно. Более инте¬ 
ресной идеей нам показалась реа¬ 
лизация глобальной карты Европы 
и, как следствие, нелинейного раз¬ 
вития сюжета. Это позволит даже 
ветерану получать удовольствие от 
игры каждый раз, когда он начина¬ 
ет проходить ее заново. 

Так, Европа была разделена на 24 
провинции и подарена во владение 
игровым нациям. В самом начале мы 
думали создать самогенерирующие- 
ся провинции, чтобы игрок, в пятый 
раз проходящий компанию за Рос¬ 
сию, мог увидеть новые карты. Од¬ 
нако, поскольку это вносило одно¬ 
образие в прохождение миссий, 
идея была переработана. Было при- 


&тан00/івние В/іасти империй 


что же, прог- 
ремели выстре- 
I у? I ) лы мушкетов, 
бета осталась 
позади. Стройным шагом отря¬ 
ды маршируют к победоносно¬ 
му релизу игры. Все, кто рабо¬ 
тает над проектом, предвкуша¬ 
ют близость этого знаменатель¬ 
ного события. И вот тогда поль¬ 
ется пиво рекой... кхм... о чем 
это я. Ах да! Вернемся к теме. 
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нято решение взяться за тяжелые 
книги по истории и, проштудировав 
интересовавшие нас части, воссоз¬ 
давать «настоящую» Европу с ее го¬ 
родами и селениями. Ну а чтобы 
еще более разнообразить кампа¬ 
нию, были введены дипломатичес¬ 
кие отношения между странами. 

КАЗНИТЬ НЕЛЬЗЯ, 
ПОМИЛОВАТЬ 

А теперь обо всем по по¬ 
рядку. Дипломатия в игре приобре¬ 
ла довольно весомую роль. Перед 
созданием «Наполеоновских 
войн» нами была изучена очеред¬ 
ная порция исторического материа¬ 
ла. Игроку дали возможность заклю¬ 
чать все соглашения, которые при¬ 
нимаются странами в военное вре¬ 
мя: подписание мира, право прохо¬ 
да, пакт о ненападении, альянс, 
объединение. Например, мирный 
договор позволяет стране заклю¬ 
чить остальные дипломатические 
соглашения либо объявить войну. 
Однако заключение мира не дает га¬ 
рантии, что на следующий ход сосед 


не окрепнет и не пойдет в наступле¬ 
ние. И все же, если был подписан не 
только мирный договор, но и пакт о 
ненападении, сосед не нападет на 
игрока до тех пор, пока не истечет 
срок действия данного соглашения. 
Мирное соглашение также позволя¬ 
ет получить право прохода по тер¬ 
ритории соседствующей страны. 
Причем работает данное соглаше¬ 
ние только для стороны, которая 
платит деньги за возможность ис¬ 
пользовать территорию соседа для 
перемещения своих войск. А еще в 
игре существует возможность зак¬ 
лючения альянса. Данная операция 
позволит игрокам пользоваться при¬ 
вилегиями пакта о ненападении и 
права прохода обоюдно. Кроме того, 
союзник будет атаковать твоих вра¬ 
гов и защищать твои наиболее сла¬ 
бые провинции. И, наконец, послед¬ 
ней возможностью в дипломатичес¬ 
ком арсенале игрока является объе¬ 
динение, которое, грубо говоря, да¬ 
ет возможность присоединить стра¬ 
ну соседа и сделать ее частью своей 
империи. 



* 


УМНЫЯ в ГОРУ 
НЕ ПОЙДЕТ 

Теперь поговорим о самой 
войне. Помимо дипломатии, в игру 
была добавлена возможность устра¬ 
ивать диверсии в провинциях про¬ 
тивников. Это очень похоже на во¬ 
енную хитрость. Саботаж включает 
в себя: отравление колодцев (унич¬ 
тожает все население провинции), 
уничтожение складов (провинция не 
приносит ресурсы в течение одного 
хода), подрыв казармы (снижает за¬ 
щиту провинции), организацию вос¬ 
стания (если операция пройдет 
удачно, провинция станет нейтраль¬ 
ной территорией). Стоит заметить, 
что войска игрок будет нанимать то¬ 
же на глобальной карте, все 
действия на которой ведутся в по¬ 
шаговом режиме, т.е. тебе придется 
хорошо оценивать свои ходы перед 
тем, как их сделать. 


СНОВА ВОЙНА. 

НА ЭТОТ РАЗ НОВАЯ 

Пришло время вспомнить о 
войсках. При создании игры мы за- 
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думались о том, какие юниты долж¬ 
ны присутствовать, дабы передать 
не только историческую достовер¬ 
ность, но и сделать игровой про¬ 
цесс максимально интересным и 
разнообразным. Поскольку дей¬ 
ствия «Казаков 2» происходят во 
времена Наполеона в 18-19 веках, 
выбор типов войск был несколько 
ограничен. Мы уже не могли вста¬ 
вить в игру дубинщика, топороме¬ 
тателя, боевых слонов и т.д. В ход 
пошла хорошо отлаженная машина 
генерации идей. Мы отталкивались 
от понятий не просто интересной 
игры, а игры стратегической, в ко¬ 
торой все будет зависеть от страте¬ 
гического и тактического мышле¬ 
ния игрока. Именно поэтому нами 
были добавлены такие характерис¬ 
тики, как усталость, мораль и опыт, 
что привнесло в процесс опреде¬ 
ленную долю разнообразия. Основа 
«Казаков 2» - отряды, в которые 
можно объединить любые типы 
войск. Именно отряды могут повы¬ 
шать свою мораль и боевой опыт. 
Для нас эти три параметра были аб¬ 


солютно новыми, а потому к балан¬ 
сировке сил мы подошли со всей 
ответственностью, приложив все 
усилия для создания максимально 
разнообразных наций и юнитов. 
Кроме того, в игру был добавлен 
всем знакомый элемент - дороги, 
который ранее почти не использо¬ 
вался по своему прямому назначе¬ 
нию. Во-первых, по дорогам перед¬ 
вигаются практически все. Во-вто¬ 
рых, когда любой отряд движется 
по дороге, он не устает. В-третьих, 
если войска вместо дорог будут пе¬ 
редвигаться по пересеченной мест¬ 
ности, они очень скоро начнуть ут¬ 
рачивать боевой дух. 

РЕАЛЬНАЯ СТРАТЕГИЯ 
РЕАЛЬНЫХ ВРЕМЕН 

Теперь вкратце о тактиках 
и стратегиях. Эх, в те времена, ког¬ 
да мы учились играть в детище рук 
и умов наших (имеется в виду пер¬ 
вая часть игры), была масса неиз¬ 
веданного, и иногда выигрывал не 
тот, кто лучше развивал экономику, 
а тот, кто хитрее использовал пре¬ 


имущества карты. Например, одной 
из самых наглых тактик была пост¬ 
ройка бараков по центру карты или 
недалеко от базы противника, что 
позволяло в течение долгого вре¬ 
мени прессинговать его на базе и в 
тоже время успешно перехватывать 
ресурсы и развивать свою экономи¬ 
ку. Мы смогли довольно быстро 
найти противодействие подобному 
стилю игры. Народная мудрость со¬ 
ветует лечить клин клином. Ан нет- 
здесь это не помогло. Зато отлично 
подействовала военная хитрость. 
Когда мы замечали, что кто-то пы¬ 
тается задействовать подобную 
тактику, то посылали «диверсион¬ 
ный отряд» на незащищенную базу 
врага. Это, как правило, основа¬ 
тельно подтачивало его наполеоно¬ 
вские планы. 

Новым элементом стал перехват обо¬ 
зов с провиантом. Например, если 
отряд ждет подкрепления, то его 
можно поставить на пути к базе про¬ 
тивника, где проходят обозы. Это 
заставит врага рассредоточить войс¬ 
ка по карте, чтобы у него хватало 










































ресурсов на развитие. Игра приобре¬ 
ла значительный тактический эле¬ 
мент, который был привнесен имен¬ 
но благодаря наличию таких пара¬ 
метров морали, опыта и усталости. 
Когда мы балансировали нации, то 
не только создали разнообразие 
войск, но и разделили их на профес¬ 
сиональную «элиту»: например, 
прусский «черный корпус» и рекру¬ 
тируемое «мясо», русские ополчен¬ 
цы. Эти классы имеют разный уро¬ 
вень морали, которая напрямую вли¬ 
яет на их возможность долго дер¬ 
жаться на поле боя. Большинство 
побед осуществляется задолго до 
смерти последнего бойца. Хотя даже 
самые сильные войска под командо¬ 
ванием слабого тактика превраща¬ 
ются в бесполезное «мясо». Несмот¬ 
ря на то, что основное тестирование 
баланса уже позади, даже сейчас 
еще вносятся некоторые изменения 
и появляются все новые и новые 
стратегии и тактики ведения боя. 

МЕСТО ВСТРЕЧИ - 
ИНТЕРНЕТ 

Наконец, я приоткрою за¬ 
навес, скрывающий подробности 
игры по интернету. Это одна из са¬ 
мых уникальных идей «Казаков 2». 


Когда игрок пройдет кампанию и 
стяжает славу в баталиях и битвах 
против компьютерного оппонента, 
он достаточно освоится для отстаи¬ 
вания прав своей нации. Почему я 
говорю, что игрок будет сражаться 
за свою нацию? Потому что, зайдя 
в интернет, он увидит карту Евро¬ 
пы, которая, в отличие от глобаль¬ 
ной карты в кампании, не поделе¬ 
на на провинции, а разбита на 
шесть больших стран. Игрок выби¬ 
рает нацию, за которую он будет 
играть, после чего автоматическая 
система поиска соперников нахо¬ 
дит для него оппонента. Например, 
он играл за Россию, а оппонент за 
Британию. Россия победила — на 
территории Британии появляется 
маленький клочок русской земли. 
Таким образом, игроки смогут за¬ 
воевать Европу. Также предусмот¬ 
рена система наград за получен¬ 
ные достижения при игре различ¬ 
ными нациями. Какие награды - 
пока секрет. 

А в целом, самый тяжелый кусок ра¬ 
боты позади. Сейчас мы работаем 
над исправлением мелочей... а пос¬ 
ле выхода игры создадим команду 
по «Казакам 2» и будем всех 
«рубить». Так что готовься. «Ьд 
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С вежие вести с фронтов разра¬ 
ботки «Корсаров II», или за¬ 
пись в судовой журнал под но¬ 
мером три. За прошедший месяц мы 
решили, как все-таки будет выгля¬ 
деть игровая карта, завершили сис¬ 
тему апгрейда колоний и спустили 
со стапелей разнообразные тарта¬ 
ны, торговые барки и один могучий 
линейник второго ранга. 

Ну а теперь обо всем подробнее. 

Неделю назад было проведено гене¬ 
ральное тестирование системы апгрей¬ 
дов колоний. После их захвата мы спус¬ 
тили кучу денег, отстраивая там новые 
здания. Например, постройка мельницы 
позволяет колонии производить больше 
припасов и снижает риск возникнове¬ 
ния голода в колонии. После строитель¬ 
ства морской школы игрок сможет за 


деньги тренировать и обучать своих 
офицеров, повышая значения их уме¬ 
ний (правда, это занятие далеко не де¬ 
шевое). А апгрейд форта позволит спо¬ 
койно отправляться в дальние плавания 
без опасений, что к моменту возвраще¬ 
ния колония сменит своего хозяина. 
После постройки того или иного здания 
оно появляется в городе, по которому 
прогуливается персонаж игрока. По 
внешнему виду города можно сразу 
сказать, какие апгрейды были сделаны 
в этой колонии. 

Судостроительные верфи спустили на во¬ 
ду кучу мелких суденышек, призванных 
украшать и оживлять своим мельтешением 
игровые порты (скриншоты прилагаются). 
Новенький линкор стал самым мощным ко¬ 
раблем из флотилии «Корсаров II». 
Правда, когда, наконец, появится мано- 
вар, линкору придется сойти с пьедестала. 


НА ИЗНОС 

Наконец, стало ясно, как будет 
выглядеть игровая карта. Чест¬ 
ное слово, мы не собираемся насмехать¬ 
ся над новым проектом Сида Мейера 
(мы его очень уважаем), но видимо, на¬ 
ша игровая карта будет выглядеть при¬ 
мерно так же, как основной режим пла¬ 
вания в новых 5іс1 Меіег'з Рігаіез! 
Разве что кораблики немного попроще. 
Игрок будет управлять своим кораблем 
с помощью клавиш вместо единичного 
клика мыши на пункте назначения. 
Предвосхищая крики недовольных, по¬ 
ясним - мы сделали именно так из-за 
возможности удирать от преследования, 
оплывать шторма и бури, самому прес¬ 
ледовать вражеские корабли. Вообще 
все будет как в реальной жизни. Стили¬ 
зованная бумажная карта в игре присут¬ 
ствует, но она носит справочный харак¬ 
тер, и перемещаться по ней нельзя. 
Корабли теперь старятся со временем - 
у них появился параметр «Изношен¬ 
ность», который начинает увеличивать¬ 
ся с того момента, как игрок приобрел 
корабль на верфи. И когда корабль дос¬ 
тигает почтенного возраста, он начинает 
буквально разваливаться на части. Сос¬ 
тояние корабля отражается в интерфей¬ 
се, и в определенный момент игроку 
придется задуматься о том, чтобы сме¬ 
нить свое судно на что-то более новое. 
Отсрочить гибель корабля от старости 
позволит капитальный ремонт, проводи¬ 
мый на верфи. Корабли, постоянно 
участвующие в морских сражениях, из¬ 
нашиваются быстрее, нежели торговые 
суда. Стоит также отметить, что, чем бо¬ 
лее изношен корабль, тем больше он по¬ 
лучает повреждений во время шторма. 
Но это не единственное усложнение в 
жизни скромного пирата, появившееся 
за этот месяц. Теперь ведение артилле¬ 
рийской дуэли требует навыков не толь¬ 
ко для наведения и перезарядки орудия. 
При низких значениях умения «Орудия» 
часть бортовых орудий может взорваться 
при выстреле (подобные случаи были не¬ 
редки в 15-17 веках, когда орудия и спо¬ 
собы их изготовления были еще доволь¬ 
но примитивными). Так что в результате 
долгой артиллерийской дуэли корабли 
вполне могут лишиться всех орудий, а 
единственным методом разрешения 
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конфликта останется абордаж. 
Помимо вышеперечисленного, у нас 
есть еще одна важная новость - на 
днях мы закончили все игровые та¬ 
верны. Скоро бармены засуетятся за 
стойками, наполняя кружки морских 
бродяг душистым ямайским ромом и 
темным элем, а просоленные капи¬ 
таны будут хвастать друг перед дру¬ 
гом захваченной добычей, спуская 
последние пиастры и дублоны в 
карты и кости. Кхм... Впрочем, это 
все романтика. 


и 


БЕСЕДЫ 

Ну а если говорить о прозе 
жизни, то сейчас мы иссле¬ 
дуем возможность подключения к 
игровому движку новой системы 
частиц (партиклов). С их помощью 
в играх делают огонь, взрывы, дым 
и прочие красивые эффекты. Чем 
совершеннее система частиц - тем 
более красивые и разнообразные 
спецэффекты будут сопровождать 
игровые события. Запустив как-то 
очередную версию «Корсаров II», 
мы посмотрели на море, весьма по¬ 
хорошевшее по сравнению с «Пи¬ 
ратами Карибского моря». По¬ 
том на корабли - тоже куда более 
симпатичные. Но тут началось сра¬ 
жение. И, глядя на клубы порохо¬ 
вого дыма, на пламя, пляшущее на 
палубе фрегата, и на брызги от па¬ 
дения ядер в воду, мы решили, что 
все это могло бы быть и красивее. 
Это вылилось в серьезное обсужде¬ 


ние часа эдак на три. Результатом 
стало решение о переработке систе¬ 
мы частиц. Поскольку у нас есть 
мощная система партиклов, создан¬ 
ная для «Одиссеи капитана Бла- 
да», мы надумали прикрутить ее к 
«Корсарам II». Получится или нет - 
читай в следующих заметках. 

Вторая глобальная дискуссия за 
последний месяц касалась вопроса 
взятия крепостей с суши. Эта воз¬ 
можность показалась весьма заман¬ 
чивой. Но когда мы начали обсуж¬ 
дать детали, возникли вопросы. Ка¬ 
ким образом игрок должен вести 
своих людей через джунгли? Чем 
захват фортов с суши отличается от 
захвата с моря? Дискуссия еще не 
завершилась, но некоторые реше¬ 
ния уже есть. 


И 


и 


СТАРТ ДАН 

В качестве завершающего 
абзаца этого материала - 
отчет о первом запуске мультипле¬ 
ера «Корсаров II». Недавно прои¬ 
зошло знаковое событие - один из 
разработчиков из дома подключился 
к заведенному в «Акелле» игрово¬ 
му серверу. Нам наконец удалось 
сразиться друг с другом... Правда, не 
до конца - в определенный момент 
соединение прервалось. Но начало 
положено. Впереди новые сетевые 
сражения, и о том, как они пройдут, 
мы расскажем в будущих выпусках 
наших дневников. До встречи 
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РАЗГОВОР ПО ДУШАМ I СЕРГЕЙ ОРЛОВСКИЙ 



ІЧіѵаІ Іпіегасііѵе - это, несомненно, лучший рос¬ 
сийский разработчик на данный момент. Эта 
студия дольше всех находится на игровом рын¬ 
ке, из ее недр вышли самые популярные рос¬ 
сийские игры, среди их локализаций - самые 
интересные западные проекты. Как компании 
удалось добиться такого успеха? В чем его при¬ 
чина? С такими вопросами мы направились в 
офис компании на встречу с ее руководителем - 
Сергеем Орловским. 


СЕРГЕЙ 

ОРЛОВСКИЙ 


ИСТОРИЯ УСПЕХА 



■ 

ИМЯ 

Сергей Орловский 

■ 

ДАТА РОЖДЕНИЯ 

15 сентября 1972 

■ 

МЕСТО РОЖДЕНИЯ 

Магадан 

■ 

МЕСТО ПРОЖИВАНИЯ 

Москва 

■ 

ОБРАЗОВАНИЕ 

Высшее 

■ 

РОСТ 

180 см 

■ 

ВЕС 

71 кг 

■ 

ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ ИГРА 

КоЮВ 

■ 

ПОСЛЕДНИЙ ВПЕЧАТЛИВШИЙ ФИЛЬМ 

Догвиль 

■ 

ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ КНИГА 

Алхимик 

■ 

ЛЮБИМАЯ ЕДА 

Сашими (суши без риса) 

■ 

ПО ЖИЗНИ ЛЮБИТ 

Горы 

■ 

ПО ЖИЗНИ НЕ ЛЮБИТ 


РСИГРЫ: Привет, Сергей! Давай с 
начала, с твоего личного начала 
пути в игровом деле. Когда появи¬ 
лось желание делать игры? 

Сергей Орловский (далее С.О.): 
Привет! Если вспоминать, когда я ре¬ 
шил заниматься играми... Это было 
совсем уж давно. В те времена, когда 
компьютеры и деревья были еще ма¬ 
ленькими... Точнее, компьютеры и де¬ 
ревья были большими, а маленькими 
были мы. Еще в школе, в общем. Соот¬ 
ветственно, сколько там... 15 лет на¬ 
зад это было. 

РСИГРЫ: И с чего же все нача¬ 
лось? 

С.О.: Со школьного компьютера Ѵа- 
таГіа М5Х, на котором проводились 
уроки информатики. Он был игровым и 
дешевым, поэтому и стоял в школах. 
На уроках на нем программировали, а 
после - искали возможность поиграть. 


Игр там было масса, все красивые и 
разные - желание создать нечто похо¬ 
жее казалось вполне естественным. 
Первая возможность создавать игры 
выдалась только в институте. У нас 
была небольшая команда (человек 
пять), которая подрабатывала, созда¬ 
вая базы данных (например, для Вер¬ 
ховного Совета СССР) и программы. 
Заниматься этим было не интересно, 
поэтому все хотели делать игры. У нас 
даже было несколько попыток, но они 
оказались не очень удачными. Однако 
через какое-то время (в 91 году) ком¬ 
пания «Мир-Диалог» решила за¬ 
няться разработкой игр. Сотрудничая 
с ними, я сделал свою первую игру. 


РСИГРЫ: В каком качестве? Уже 
тогда стал рулить командой или...? 

С.О.: Что самое интересное - начал я со 
звука. Тогда это было самой новой и 
плохо изученной областью. Но зато так 


Непорядочность 
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РАЗГОВОР ПО ДУШАМ I СЕРГЕЙ ОРЛОВСКИЙ 



В разговоре с Сергеем мы совсем упустили важный 
пласт деятельности ІЧіѵаІ Іпіегасііѵе - локализации. А 
ведь эта компания - один из лучших локализаторов на 
российском рынке! 

Среди переведенных компанией игр есть масса хитов. 
ІЧіѵаІ всегда смело и с творческим настроем подходил 
к этому делу. К примеру, они перевели на русский язык 
йеѵіі ІпаШе («Дьявол Шоу»), идея которой, по сути, ста¬ 
ла основой Мапкипі. Тоже телевизионное шоу, тоже 
охота на героя. Локализация была отлично принята в 
России. Основной причиной успеха стал именитый шо¬ 
умен Николай Фоменко, который принял участие в оз¬ 
вучивании. С ним русская версия игры по атмосфере 
стала настоящим шоу. 



можно было начать, не являясь мощ¬ 
ным профи. С программированием, гра¬ 
фикой и т. п. такого не получилось бы. 
Именно тогда появился БоипсІВІазІег, 
который стоил бешеных денег - 200 
долларов. При средней зарплате в 100 
долларов это были действительно бе¬ 
шеные деньги. К тому времени у меня 
уже был некоторый опыт программиро¬ 
вания звука. Учился, естественно, мето¬ 
дом проб и ошибок, но это не важно... 
Знакомые знали о моем увлечении, и 
когда «Мир-Диалогу» понадобился че¬ 
ловек, который сможет сделать звук 
для игры, пригласили именно меня. 

В итоге, две игры вышли с моей музы¬ 
кой: Киззіап 5іх Раск (93-й год, ее 
Іпіегріау издавал, кстати, а в России 
она так и не вышла) и «Морские ле¬ 
генды» (96-й год). 

РСИГРЫ: А как и откуда появилась 
компания ІЧіѵаІ? 

С.О.: Руководство «Мир-Даилога» было 
против выпуска игр в России, а после 


релиза на Западе второго проекта они 
вообще решили прекратить работу с иг¬ 
рами. Вся команда разбежалась, но 
часть все-таки хотела продолжать зани¬ 
маться играми и издавать их в России. 
Тогда мы выкупили у «Мир-Диалога» 
права на издание «Морских Легенд» и 
выпустили их совместно с N146 в Рос¬ 
сии. Это, по сути, была первая лицензи¬ 
онная локализация у нас. Продавалась 
игра отлично - для NN(3 она несколько 
лет была одним из лучших тайтлов; мы 
получили за нее сумасшедшие деньги - 
несколько тысяч долларов (на проект не 
хватит, но деньги очень большие). И на 
фоне этого успеха мы поняли, что надо 
продолжать этим заниматься. Денег на 
игру нет, опыта особого тоже нет, зато 
амбиций - масса. Мы понимали, что 
должны создать лучшую компанию, де¬ 
лать лучшие игры, работать на мировой 
рынок. С этого и начался ІЧіѵаІ. 

РСИГРЫ: У такой сильной и талан¬ 
тливой компании как ІЧіѵаІ должна 



быть очень интересная история. 
Так ведь? С чего начала компа¬ 
ния? 

С.О.: Мы посчитали, сколько денег по¬ 
надобится на игру. Получилось фан¬ 
тастическая сумма - не забывайте об 
амбициях. Примерно набросав бизнес- 
план (первых «Аллодов», как раз), 
мы пошли к самому успешному тогда 
издателю - к «Буке». Что самое уди¬ 
вительное, они согласились с нами 
сотрудничать. С некоторыми оговор¬ 
ками, конечно. Пришлось урезать 
бюджет, выкинуть из игры многие не¬ 
реальные и ненужные вещи. Проект 
стал меньше, проще - вполне подъем¬ 
ным для небольшой и неопытной ком¬ 
пании, то есть для нас. Кроме того, 
пришлось создать отдельную компа¬ 
нию, потому что «Буке» не нужно бы¬ 
ло брать нас под крыло своей марки. 

РСИГРЫ: Почему компанию назва¬ 
ли именно ІЧіѵаІ? 

С.О.: Это тоже забавная история. Мы 
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*$ЦССЕ$$ 8Т0КУ 



РС ИГРЫ: Кстати говоря, Сергей, ты профессионал в этом 
деле и должен знать! В чем же причина успеха ТНе 8іта? 

С.О.: Дело, наверное, в первую очередь в том, что это 
одна из немногих «женских» игр. Это вообще очень 
перспективное направление. Только никто не знает, 
как его развивать. Зопу проводит конференции с раз¬ 
работчиками и постоянно на них говорит, что нужно 
развивать направление женских игр. Мол, идите туда, 
там хорошо. Но дорогу в это самое «хорошо» не знает и 
сама Зопу. Рано или поздно это случится, но пока - 
есть только ТНе Зітв. Повторить их удачный ход никто 
не может - слишком много факторов повлияло на ус¬ 
пех. К примеру, если бы их издавала не ЕА, а компания 
поменьше, то, скорее всего, игру ждал бы провал. 


вообще долго занимались придумыва¬ 
нием названия. В какой-то момент это 
надоело, потому что они все были 
идиотские. 

РСИГРЫ: Например? Какие вари¬ 
анты были? 

С.О.: Ой... даже стыдно их называть. 
«Астра»... Вообще, название на «А» 
долго придумывали. Название на эту 
букву или тем более на цифру (в этом 
плане, «1С» просто лучшие! - прим, 
автора) - очень выгодно, всегда пер¬ 
вые в списках по алфавиту. «Пента¬ 
гон» или что-то такое геометрическое 
было еще. В общем, не важно. Вариан¬ 
тов было много, но все они казались 
идиотскими. И поэтому мы просто ре¬ 
шили открыть англо-русский словарь и 
на случайной странице выбрать понра¬ 
вившееся слово. В общем, получился у 
нас ІМіѵаІ. И само слово понравилось, и 
перевод хороший, подходит под фило¬ 
софию компании (ІМіѵаІ в переводе - 
растущий сквозь небо - прим, автора). 


РСИГРЫ: Трудно было начинать? 

С.О Да не очень, в общем-то. Точнее, 
это было трудно, но, сравнивая ситуа¬ 
цию с тем, что происходит сейчас... 
Тогда было мало разработчиков - ни¬ 
какой конкуренции, самое зарождение 
рынка. Можно было делать ошибки, ко¬ 
торые сейчас недопустимы. Нам повез¬ 
ло, многие вещи мы сразу делали пра¬ 
вильно. Мы учились, развивались. Вре¬ 
мя создания «Аллодов» - настоящий 
сИаМепде, борьба с реалиями и самим 
собой. И все же гораздо труднее из го¬ 
да в год поддерживать статус лучших. 
Сейчас начинать сложнее. Себестои¬ 
мость проектов, сложность разработ¬ 
ки, конкуренция выросли за послед¬ 
нее время очень сильно. Прошло вре¬ 
мя, когда было достаточно энтузиазма 
и старания. Сейчас нужно умение, 
профессионализм и ориентирован¬ 
ность на рынок. Новички должны об¬ 
ладать всеми навыками опытной сту¬ 
дии. Естественно, что эти качества у 
начинающих - огромная редкость. 


РС ИГРЫ: То есть, сейчас пробиться 
на рынок с нуля невозможно? 

С.О.: На большой рынок, на рынок РС - 
можно сказать, что да. Это примерно то 
же самое, если сейчас кто-то захочет с 
нуля, не имея ни заводов, ни схем ра¬ 
боты бизнеса, ни опыта, делать авто¬ 
мобили. Нереальная, сумасшедшая за¬ 
думка. Автомобильные компании нао¬ 
борот сейчас начинают объединяться. 
Среди современных успешных проек¬ 
тов игр, сделанных по той, старой, 
схеме, практически нет. Разве что Мах 
Раупе. На последнем СОС как раз бы¬ 
ло выступление Сэма Лэйка (5ат 
І_аке) (прообраз и активный участник 
разработки МР, читай «Разговор по 
душам» в пятом номере - прим, авто¬ 
ра). Он рассказывал, как они делали 
игру, искали издателя... Это был прос¬ 
то шок! Мы в 96 году все делали точно 
также. Всем было не совсем понятно, 
как можно вообще выжить, как можно 
найти издателя с таким отношением, с 
такой схемой работы. 
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На узкие рынки зНагеѵѵаге или мо¬ 
бильных игр выйти с нуля еще пока 
можно. «Еще» и «пока». Уже через год 
на рынок тех же мобильных игр выйти 
будет гораздо труднее. 

Сейчас происходит перенасыщение. 
Индустрии не нужно столько игр и раз¬ 
работчиков, она не может всех их 
проглотить. Крупные издатели умень¬ 
шают количество игр, повышая их ка¬ 
чество. ЕІесігопіс Аг* 8, Аіагі, ІІЬі- 
5оП, Асііѵізіоп - все это делают, все 
об этом говорят. И это нормальное, 
пускай и жесткое, правило рынка. 

РСИГРЫ: Что же делать тем, кто 
хочет и мечтает попасть в индуст¬ 
рию? 

С.О.: Мне этот вопрос задают уже 
очень долго, последние пять лет - уж 
точно. И раньше я всегда отвечал, что 
если есть желание - надо ломиться, 
делать свою студию. Будет трудно, 
больно, но в любом случае надо про¬ 
бовать и стараться, чтобы потом не 
жалеть об упущенных возможностях. 


Но вот в последний год я стал акку¬ 
ратнее с такими советами. Честно го¬ 
воря, обрекать людей на столь серьез¬ 
ные трудности я не могу. 

Сейчас я обычно отвечаю так: попро¬ 
буйте для начала поработать в какой- 
нибудь крупной студии. Сделав пару- 
тройку проектов, получив опыт (то 
есть, поработав там несколько лет) - 
задумывайтесь о своей студии. Хотя 
вряд ли через эти несколько лет у вас 
будет желание делать что-то отдельно 
от этого большого механизма, в кото¬ 
ром вы трудитесь сейчас. Уж слишком 
это сложно, почти нереально. И вы это 
поймете, приобретая опыт. 

РСИГРЫ: То есть, даже всем ны¬ 
нешним начинающим студиям сто¬ 
ит сворачивать все планы по неза¬ 
висимой успешной работе и отда¬ 
ваться крупным компаниям? 

С.О.: По сути, да. Просто потому, что 
мелкие компании могут еще как-то ра¬ 
ботать в новых секторах (новые техно¬ 
логии, новые направления), на кото¬ 


рые крупные компании пока не смот¬ 
рят. Они там годик-другой барахтают¬ 
ся, а потом на этот сектор обращают 
внимание крупные компании - и все. 
Буквально в течение года все их мощ¬ 
ности, торговые марки, опыт, люди 
направляются на неизведанные ранее 
территории - и бабах! До-сви-да-нья! 
Некоторых мелких разработчиков в по¬ 
добных случаях покупают - и это луч¬ 
шее, что может случиться. Потому что 
всех остальных просто сносят с рынка. 
Это нормальный процесс, так мир устро¬ 
ен. Он несправедлив, но что поделать... 

ГО ИГРЫ: А почему же тогда коли¬ 
чество новых разработчиков уве¬ 
личивается? 

С. О.: Где? Ну, если только в России. 
Хотя эта тенденция и у нас претерпе¬ 
ла изменения еще в прошлом году. 
Сейчас количество стабилизируется. А 
уже через пару лет - начнет падать. 

В качестве примера: если бы два года 
назад к «1С» пришло пятьдесят нор¬ 
мальных, вменяемых разработчиков, 
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которые могут мыслить в рамках биз¬ 
неса, могут работать качественно и в 
срок, «1С» взяла бы все пятьдесят. И 
«Бука» тоже взяла бы. У них тогда бы¬ 
ло больше возможностей, чем предло¬ 
жений в индустрии. Сейчас все изме¬ 
нилось. Сейчас хорошо, если «Бука» в 
течение года возьмет хотя бы одну но¬ 
вую студию... Зачем новые, если уже 
есть десяток, с которыми налажена ра¬ 
бота? И «Бука», и «1С» внимательнее 
стали относиться к подбору разработ¬ 
чиков. Планка требований к качеству 
поднялась значительно выше - никому 
не нужны просто «неплохие» проекты. 

РСИГРЫ: А не приведет ли подоб¬ 
ное развитие ситуации к тому, что 
на рынке останутся всего несколь¬ 
ко крупных компаний, которые 
будут закрывать дорогу новым 
идеям. Ведь уже сейчас игры пов¬ 
торяют друг друга - адд-оны, кло¬ 
ны хитов прошлых лет с неболь¬ 
шими добавлениями. 

С.О.і На мой взгляд, дело обстоит не 


совсем так. Крупные издатели и раз¬ 
работчики не являются ограничителя¬ 
ми свободы. Это следствие, а не при¬ 
чина их крупности. Ограничителем яв¬ 
ляется сам рынок. Ведь никто не хочет 
играть в текстовую игру с инноваци¬ 
онным геймлеем. Все хотят блокбас¬ 
тер с современными технологиями и 
спецэффектами и, кроме того, с инно¬ 
вационным геймплеем. А такого прос¬ 
то не может быть - там, где большие 
деньги, риски минимизируют. Блок- 
бастерность и инновации - это взаи¬ 
моисключающие друг друга вещи. Де¬ 
ло не в том, что «эти ужасные круп¬ 
ные монополии не дают нам играть в 
игры с инновациями». Вопрос надо 
ставить так: «почему вы, люди, не по¬ 
купаете инновационные игры?». Ведь 
именно то, что одни люди их не поку¬ 
пают, приводит к тому, что другие их 
не делают... 

РСИГРЫ: Да?! Удивлен, представ¬ 
ление о мире разрушается на гла¬ 
зах... А можно какой-нибудь при¬ 


мер для полной убедительности? 

С.О.: Чего далеко ходить, вот яркий 
пример. Все просто, извините, писали 
кипятком от РаІІоиі. Такой ажиотаж 
был, просто чума. Лучшая игра всех 
времен и народов, культовость прет 
изо всех щелей. У кого не спроси - за 
третий фаллаут отдаст все на свете. 
Но... Продажи-то где? Если все такие 
умные, почему он тогда продался ти¬ 
ражом около 120 тысяч копий? ВСЕГО 
ОКОЛО 120 ТЫСЯЧ КОПИЙ! 

Еще пример. Приходит человек в ма¬ 
газин, что он спрашивает у продавца 
и смотрит на коробке? Какая графика, 
какие технологии, какие персонажи. А 
есть там инновации или нет - напле¬ 
вать. Более того, если они там есть, 
если человек игру купит, то с большой 
вероятностью он ее не поймет и будет 
плеваться. Потому что невозможно до¬ 
нести эту идею всем и невозможно 
сделать все хорошо, не имея опыта. 
Вот в чем причина. И здесь крупные 
компании наоборот развивают эту ин¬ 
новационность. Потому что только у 
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+ НЕБО, МОРЕ, ОБЛАКА 



РС ИГРЫ: Планы на лето и осень есть какие-то? 

С.О.: Что удивительно - на это лето и осень планов еще 
нет. Редко когда такое случается, обычно я все зара¬ 
нее планирую... Вот в Китай хочется съездить. Хотя бы 
потому, что там еще не был - таких стран немного. 

Всю Европу видел в деловых поездках, а вот Азию как- 
то упустил. Недавно был в Японии - очень удивлен. Это 
такой мощный культурный пласт, новый и совсем для 
меня неизвестный. Надо наверстывать. 

РС ИГРЫ: Раз с планами проблемы, давай поговорим о 
хобби. 

С.О.: В явном виде нет... Вот игры, но это работа... Всю 
жизнь это было хобби, а потом - бам, и уже работа. 
Надо теперь новое хобби искать. Пока нашлось только 
такое - машины. Недавно купил новую - ВМ\Л/ 330. 
Маленькая, шустрая. Здорово, адреналин. 



них есть деньги на то, чтобы делать из 
инноваций блокбастеры. 

Опять же, яркий пример - ВаііІеЛеІсІ. 
Сначала проект делался как обычная 
игра с небольшим бюджетом. Такая 
авторская задумка на манер арт-хаус 
кино. Но в какой-то момент ЕА увиде¬ 
ли в ВайІеГіеІсІ инновационность, кото¬ 
рая могла «сработать». Что они сдела¬ 
ли? Они увеличили бюджет в три раза. 
И все - получился блокбастер с инно¬ 
вационной идеей. Если бы игра изда¬ 
валась не крупной компанией, изда¬ 
тель не смог бы сделать из ВайІеТіеІсІ 
ничего особенного. Просто шутер с хо¬ 
рошей идеей и плохой реализацией. 

РСИГРЫ: Ладно, давай теперь по¬ 
говорим о компании и о тебе са¬ 
мом. Расскажи, пожалуйста, о сво¬ 
их планах, о планах ІЧіѵаІ'а. Лет 
эдак на пять вперед! 


С.О.: С планами компании все будет 
гораздо проще! Они уже есть, проду¬ 
маны и расписаны. А вот с личными 
дела обстоят по-другому. Поэтому 
сначала - о ІМІѵаІ. 

У нас давно стоит задача - стать веду¬ 
щим разработчиком. Года два назад мы 
об этом заявили. Сформулировали для 
себя, конечно, раньше, но после публич¬ 
ного заявления на нас легла ответствен¬ 
ность за результат. Если ты просто об 
этом думаешь, у тебя есть повод отма¬ 
заться - ну, мы идем в правильную сто¬ 
рону, но здесь есть проблема, на кото¬ 
рую я пока забью. Когда ты заявляешь 
всем о том, что являешься лучшим - ты 
уже обязан отвечать за свои слова. Ты 
не можешь не знать, как что-то делать. 
Сейчас мы сосредоточились на страте¬ 
гиях - как пошаговых, так и реалтай- 
мовых. Все наши проекты - это стра¬ 
тегии. Мы знаем, что есть несколько 


проектов мирового уровня, что в та¬ 
ком-то направлении мы совершим 
прорыв. И это позволит еще сильнее 
приблизиться к цели и стать лучшими 
разработчиками стратегий. 

РС ИГРЫ: И какие же будут первые 
шаги и шажочки в этом направле¬ 
нии? 

С.О.: Не скажу. Могу только обещать, 
что мы будем очень хорошими разра¬ 
ботчиками стратегий, можем стать 
мощным игроком на консольном рын¬ 
ке. И, может быть, «зацепим» еще 
один рынок, еще один жанр. 

РСИГРЫ: С какими проектами пой¬ 
дете на консольный рынок? И что 
за жанр? 

С.О.: Тоже не скажу, рано пока все 
это выносить на публику. Для себя мы 
знаем, но пока - рано! Извините! 



[1681 


09 /СЕНТЯБРЬ /2004 
































СЕРГЕИ ОРЛОВСКИМ I ТЕТ-А-ТЕТ 



РСИГРЫ: Ок, тогда расскажи хотя 
бы почему именно стратегии? 

С.О.: Это один из трех жанров (стра¬ 
тегии, РР5 и, условно, симсы), кото¬ 
рые активнее всего развиваются и бу¬ 
дут развиваться на РС, а мы хотим ра¬ 
ботать в основном на этой платформе. 
Остальные жанры отлично ложатся на 
консоли, а со стратегиями там возни¬ 
кают проблемы. 

Опыта в шутерах у нас нет, а с Симса¬ 
ми вообще отдельная история. 

РС ИГРЫ: Ладно, давай тогда о лич¬ 
ных планах. Представь, прошло 
пять лет. ІЧіѵаІ - лучший разработ¬ 
чик стратегий, сильный игрок на 
консольном рынке, все хорошо, 
все планы удались. Как и кем ты 
видишь себя на этой картине? 

С.О.: Говорил же, что это очень труд¬ 
но... Понятно, что у меня есть какие- 


то желания и какие-то возможности. 
Все мы ограничены этими рамками... 
Ладно, попробую. 

Я перепробовал много разных занятий 
на своем жизненном пути. И все они в 
чем-то мне не нравились, в чем-то меня 
ограничивали. Сейчас у меня таких 
проблем нет. У меня есть ряд идей по 
каждому направлению работы. Они, ко¬ 
нечно, не такие профессиональные и 
их не так много, как у руководителей 
подразделений, и слава богу! Потому 
что это была бы катастрофа. Тем не ме¬ 
нее, знание каждого направления, опыт 
в работе над каждым из них дает мне 
возможность видеть картинку в целом. 
То, чем я занимаюсь сейчас - это про- 
дюсирование. В данный момент я уже 
не руковожу проектами, не слежу за 
ними каждый день. Я просто разраба¬ 
тываю стратегии, решаю, с какими из¬ 
дателями мы работаем. Я даже не об¬ 


щаюсь с ними сам, а просто решаю - с 
кем мы вообще будет разговаривать. 
То есть, такой вот уровень задач. Мне 
эта работа нравится, она соответству¬ 
ет моему характеру и возможностям. И 
я бы хотел продолжать ей заниматься. 
Еще в какой-то момент хочется создать 
нечто такое, что будет радикально отли¬ 
чаться от всего, что я уже делал. Очень 
рискованно, но... Когда все процессы в 
повседневной работе отлажены, уже не 
так интересно этим заниматься. В ка¬ 
кой-то момент я, видимо, все же сделаю 
такой проект и буду большую часть вре¬ 
мени уделять именно ему. 

ГО ИГРЫ: Что ты считаешь самым 
большим достижением в своей 
жизни? И чего ты еще не достиг, 
но очень этого хочешь? 

С.О.: Однозначно, самое большое дос¬ 
тижение - это то, что ЫіѵаІ сейчас та- 
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кой, какой он есть. Оставаться лиде¬ 
ром на протяжении долгого времени - 
это я считаю большим, самым большим 
достижением. Конечно, первый проект 
делать тоже было не просто, но все же 
получить лидерство проще, чем его 
сохранить. О будущих достижениях го¬ 
ворить пока сложно. А вдруг их не бу¬ 
дет, а вдруг они будут совсем не дос¬ 
тижениями или не будут большими... 

РСИГРЫ: Кстати, а вот ты упомя¬ 
нул, что на многих местах порабо¬ 
тал... А конкретнее? Кем ты был? 

С.О.: Занимался и звуком, и програм¬ 
мированием. Был помощником руко¬ 
водителя проекта, руководителем 
проекта, дизайнером. Уже в должнос¬ 
ти руководителя компании, успел по¬ 
заниматься практически всем - мар¬ 
кетингом, пиаром, финансами, стра¬ 
тегическим планированием, планиро¬ 
ванием бизнеса, переговорами... Вот 
только в арт глубоко не влезал, прос¬ 
то потому, что трудно мне художни¬ 
кам советовать. Если по технологи¬ 
ческим аспектам я еще могу что-то 
сказать (образование - компьютерная 
графика), то в художественную часть 
не влезаю вообще. 


РСИГРЫ: Есть ли желание со вре¬ 
менем удалиться от игр, книжку 
написать или еще чем-нибудь сов¬ 
сем другим заняться? 

С.О.: Все-таки, чукча не писатель, 
чукча - читатель... Мне и служебных 
записок хватает. 

Скорее, мое желание здесь не так 
важно, просто придется переориенти¬ 
роваться. Весь рынок развлечений - 
игровой, кино, радио, интернет - все 
это будет интегрироваться. Игры и ки¬ 
но уже сейчас активно «объединяют¬ 
ся». Поэтому через некоторое время 
придется заниматься чем-то другим, 
чем-то новым. Просто потому что иг¬ 
ры, к примеру, не смогут существо¬ 
вать без полноценного кино внутри. 

РСИГРЫ: Ясно. Сам вообще в игры 
играешь? Компьютер, приставка? 

С.О.: С приставкой отношения труд¬ 
ные. Играю, конечно, но дома у меня 
нет. Лень покупать. На работе иногда 
получается, иногда нет. В общем, прис¬ 
тавочные игры я знаю, но играю толь¬ 
ко на РС. 

РСИГРЫ: Наш человек! Ну а прямо 
сейчас во что играешь? 


С.О.: Чтобы далеко не ходить, в «Пери¬ 
метр». Еще... Даже вот сейчас посмот¬ 
рю, что у меня тут проинсталированно... 
Вот - Неагів о( Огіоп, экономическая 
стратегия. Трудно объяснить людям, по¬ 
чему я в это играю... Отдельная исто¬ 
рия... У нас принято, чтобы ведущие ди¬ 
зайнеры просматривали все новые рели¬ 
зы и потом составляли маленький отчет - 
что и как хорошо там, а что плохо, что 
можно использовать у нас. Так вот, мне 
постоянно приносят экономические стра¬ 
тегии - никто в них по своему желанию 
играть не хочет. А мне ничего, нравятся. 
«Виктория» еще есть, из той же се¬ 
рии... Еще вот «Операция Зііепі 
Зіогт: Часовые». Кстати, это ПЕРВАЯ 
наша игра, которую я прошел от нача¬ 
ла до конца. То есть, я проходил все 
игры, но по кусочкам. Играешь в ка¬ 
кую-то бету, находишь, что нужно исп¬ 
равить - проблемы баланса и так да¬ 
лее. Их исправляют, и игра становится 
другой. А вот с «Часовыми» все полу¬ 
чилось иначе. Проект был реализован 
достаточно быстро, поэтому я играл в 
уже сносную бету, которую прошел от 
начала до конца. Вот посмотрел демку 
«В тылу врага» - прикольно. 

Ну и все, пожалуй. 
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РСИГРЫ: А какие игры впечатлили 
больше всего за последнее время? 
Российские, западные? 

С.О.; Нечто оригинальное сказать 
вряд ли получится... 

По графике - «В тылу врага» и 
5.Т.А.1.К.Е.Я. По геймплею им еще 
стоит поработать, но время у них есть. 
«Периметр» по игровому процессу по¬ 
радовал сильно, хотя по графике мож¬ 
но улучшать еще... Ргіпсе о( Регзіа: 
77іе Запсів о( Тіте - классная игра. 
Идея и реализация отличные. Правда, 
сам я не играл - просто не люблю 
жанр. Но видел, как играют другие. 
Клево. 

Из онлайновых - РіпаІ Бапіазу 
Опііпе. Даже у нас в компании многие 
в нее играют. 

РСИГРЫ: У нас в журнале недавно 
было интервью с командой ЭТР - 
разработчиками «Сталинграда». 
Игра делается на движке «Блицк¬ 
рига»... Лицензирование движка 
в России - редкость. Не жалко? 

С.О.: Нет. Есть, конечно, какое-то 
чувство ревности, но с другой стороны - 
мы все правильно делаем. Если мы 
способны создавать движки, которые 


можно отдавать на лицензирование, 
то почему бы нам ни давать их тем, 
кто не может сделать их сам? 

Мы делаем лучше себе, потому что по¬ 
лучаем деньги и вкладываем их в 
улучшение движка. И помогаем той же 
команде РТР - они делают игру, кото¬ 
рую не могли бы сделать без нас. 

РСИГРЫ: Игры - работа. А как же 
ты чаще всего отдыхаешь? 

С.О.: Есть много разнообразных спо¬ 
собов отдохнуть. Мне все нравится 
пробовать понемножку, как и в рабо¬ 
те. И на скутере поездить, и на сноу¬ 
борде, и дайвинг, и под парусом пока¬ 
таться, и на машине под 200 погонять, 
и «на шашлыки» в лес выехать, и в 
клубе потусоваться... Выделить что-то 
не получится, да и не хочется. Глав¬ 
ный плюс - в разнообразии. 

РСИГРЫ: Спрашиваем как у заяд¬ 
лого путешественника. Есть ли ка¬ 
кая-то страна, которая очень силь¬ 
но нравится? В которой ты мог бы 
с удовольствием жить, если бы не 
родился в России. 

С.О.: Америка нравится. Туда приколь¬ 
но приезжать на неделю, на месяц. Но 


жить там страшновато и в то же время 
скучно. Если методом исключения 
брать... В Африке я жить точно не готов. 
В Латинской Америке пока не был, поэ¬ 
тому тоже не готов. С точки зрения 
культуры приятен Лондон, но там с кли¬ 
матом проблемы. Франция нравится, но 
там надоедает их пижонство. Германия - 
хорошо, комфортно, чистенько. Но 
опять проблема - язык не знаю... В об¬ 
щем, я лучше в России поживу! 

РСИГРЫ: Ну, раз так, тогда можем 
спокойно сказать «до встречи», 
зная, что ты никуда не собираешь¬ 
ся уезжать! До встречи! И удачи в 
твоем непростом труде, который 
приносит столько удовольствия и 
радости всем нам! Спасибо! 

С.О.: Вам спасибо за вопросы и поже¬ 
лания. Было очень приятно. 

Пара фотографий, скромный стук в 
дверь. У Сергея сейчас совещание с 
ведущими дизайнерами - людьми, от 
которых зависит внешний вид тех игр, 
в которые мы будем играть, которые 
будем любить. Ты же помнишь - эти 
люди делают лучшие стратегии 
в мире. Удачи, І\ІіѵаІ! Спасибо! 
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текст: Николай Питерский, Иван Закалинский, Иван Гусев 



Двухмерный онлайновый про¬ 
ект И /огШ оі Рігаіез после 
двух лет закрытого бета-тес¬ 
тирования отворяет свои две¬ 
ри для всех желающих. Игра, 
по словам разработчиков, ба¬ 
зируется на историческом 
сценарии, а ее действие раз¬ 
ворачивается в бассейне Ка- 
рибского моря 17-го столетия. 
Желающие поучаствовать в 
открытых «испытаниях» ѴѴогІсі 
оГ Рігаіез на прочность приг¬ 
лашаются на сайт 
Нііо://ѵѵогІсІоІоігаіе5.4оІаѵ- 

егз.сіе/ѵѵоо/іпсіех.іііті . 




Несмотря на то, что недавно 
вышла красивейшая Ііпеаде 
II: 77іе СНаоііс СНгопісІе, 
масса пользователей до сих 
пор играет в первую часть 
знаменитой корейской 
ММОРРС. Разработчики реши¬ 
ли отблагодарить фанатов 
масштабным обновлением иг¬ 
ры, которое носит название 
Неаѵеп апё ЕагіЬ. Скачав¬ 
шие 71-мегабайтным файл 
столкнутся с нашествием тем¬ 
ных эльфов, разоряющих мир 
игры - Аден. Среди самых 
значительных изменений и 
дополнений: переработанный 
интерфейс, масса квестов, ку¬ 
ча шмоток, возможность обу¬ 
чать питомцев магическим 
заклинаниям и снабжать их 
броней и оружием. За подроб¬ 
ностями следуйте на 
Шр://ѵѵѵѵѵѵ. Ііпеаде. сот . 




я «Простите,вы не видели 
этих страшных эльфов?» 


* «МИРОВАЯ ВОЙНА. НЕДОРОГО...» 



Компания ТИігсІ ѴѴаѵе 
Сатез - новоявлен¬ 
ный игрок на онлай¬ 
новом рынке - объя¬ 
вила о разработке 
многопользовательс¬ 
кого тактического шу¬ 
тера ѴѴаг ѴѴогІсі. Сту¬ 
дия ТНігсІ ѴѴаѵе Сатез 
была создана ветера¬ 
нами игроиндустрии 
Мортеном Бродер- 
соном (Могіеп Вго- 
бегзоп), Джонни 
Кристенсеном (Іоііп- 
пі Сбгізіепзеп) и Фил¬ 
липом Тэвелом (РНіП 
Іір ТаѵеІ), которые ра- 


всех 


щелей 


выглядывает 


консольное 


прошлое 


таг 


тог о 


создателей 


нее работали в компаниях ВІие Топдие 
БоЙѵѵаге и Каге. Создание высококачествен¬ 
ных игр с простым в освоении, «консольным» 
геймплеем и последующая продажа их через 
всемирную Сеть - именно так парни определяют 
свою миссию. 

- Основатели Тііігсі 1 Иаѵе Сатез имеют пря¬ 
мое отношение к успеху многих суперхитов 


для приставок, - заявил Филлип Тэ- 
вел. - Теперь мы собираемся под¬ 
нять планку качества онлайновых 
РС-игр на новую высоту. 

Что касается ѴѴаг ѴѴогІсі, то проект 
представляет собой динамичный шу- 
тер, в котором игроку предстоит уп¬ 
равлять боевыми роботами (мехами) 
и сражаться на онлайновых аренах. 
Разработчики обещают реализовать 
однопользовательскую, тренировоч¬ 
ную часть с различными режимами 
игры, но, в первую очередь, ѴѴаг 
ѴѴогІсі ориентирована на мультиплеер. 
В планах Тііігсі ѴѴаѵе Сатез ежеме¬ 
сячный выпуск обновлений, включающих но¬ 
вые арены, новые модели роботов, дополни¬ 
тельную амуницию для них и свежие скины. 
Все это, а также полную версию игры (ее сто¬ 
имость составит всего 19,99 долларов), можно 
будет свободно скачивать с официального сай¬ 
та Мііо: / /ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵагѵѵогісі.пеі . Релиз «Миро¬ 
вой войны» намечен на конец этого года. 


^ ИГРОКАМ В ЗѴѴС ПОДАРИЛИ ПО ЯХТЕ 



ЬисазАгІз шумно и весело отпраздновала го¬ 
довщину со дня запуска мультиплеерной онлай¬ 
новой ролевой игры 5іаг I Ѵагз Саіахіез: Ап 
Етріге ОіѵШесІ. Первый год совместной жизни 
с игроками не прошел идеально гладко: началь¬ 
ный период работы 5іаг ѴѴагз Саіахіез можно 
назвать платным тестированием проекта. Тем 
не менее, постепенно разработчик 5опу Опііпе 
Епіегіаіптепі вычистил ошибки и добавил но¬ 


вого контента. На 
данный момент в ба¬ 
зе данных 5ѴѴС нас¬ 
читывается 500 ты¬ 
сяч зарегистрирован¬ 
ных пользователей, 
из которых 115 тысяч 
посещают онлайно¬ 
вый мир каждый 
день. 

Под воздействием 
вина и легких заку¬ 
сок, разработчик расщедрился на подарки для 
игроков. Ветеранов 5ѴѴС (тех, кто исправно 
платил последние шесть месяцев) после за¬ 
пуска адд-она 5іаг ѴѴагз Саіахіез: Титр іо 
ИдЫзреесІ премируют роскошной космичес¬ 
кой яхтой экстра-класса, на которой можно с 
комфортом исследовать планеты и безвоздуш¬ 
ное пространство в компании виртуальных 
друзей. 
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ЫЕѴѴ8 I ОШЫЕ 


^РАНОУТ В ОНЛАЙНЕ? 



Благая весть о том, что за¬ 
путавшаяся в долгах и проб¬ 
лемах компания Іпіегріау 
продала права на разработ¬ 
ку и издание игр серии 
Раііоиі компании ВеЫіезсІа 
ЗоНѵѵогкз, мгновенно обле¬ 
тела весь мир. Однако даже 
весть о том, что Раііоиі 3 
состоится, устроила не всех 
фанатов игры. В то время 
как одни кидали в воздух 
чепчики своих бабушек, 
другие насупились и бубни¬ 
ли под нос: «Ну как же так, 
ведь обещали онлайновую 
ролевую игру! Что с ней те¬ 
перь будет?». 

А действительно, что? Пол¬ 
тора месяца назад стало из¬ 


вестно о планах Іпіегріау поправить финансо¬ 
вое положение за счет выхода на рынок 
ММОКРС. В качестве онлайновой «курицы», 
которая принесет золотые яйца, руководство 
компании увидело одну из лучших ролевых 
игр всех времен и народов. 

- Основываясь на детальном изучении индуст¬ 
рии и высоком уровне интереса игроков к по¬ 
тенциальному появлению наших онлайновых 
проектов, мы, в настоящий момент, рассматри¬ 
ваем возможность выхода на ММОС-рынок с 
таким брэндам, как Раііоиі! - такое вот прост¬ 
ранное заявление сделал глава Іпіегріау Эрв 
Каен (Негѵе Саеп). 

Впрочем, слова Каена сей¬ 
час мало ценятся. Даже ког¬ 
да офис Іпіегріау был опе¬ 
чатан за долги, он продол¬ 
жал вещать о том, что ситу¬ 
ация находится под контро¬ 
лем и вскоре все уладится. 
Тот факт, что, продав пра¬ 
во на разработку новых 
игр серии РаІІоиІ, Іпіегріау 
сохранила за собой право 
на создание онлайновых 
игр серии, говорит о том, 
что Каен по-прежнему ле¬ 
леет мечту о проекте 
Раііоиі Опііпе. Появится 
ли когда-нибудь игра с та¬ 
ким или похожим именем 
на прилавках магазинов - 
покажет время. 



^САМУРАИ ПОГУБИЛИ ОДИССЕЯ 



«Жизнерадостной» новостью, гла¬ 
сящей о закрытии проекта ЧІііта 
X: Осіуззеу, встречает нас сайт 
этой онлайновой ролевой игры 

С Міо: / /ихо.еа.сопі ) . Вторая по 
счету попытка вывести Лііта 
Опііпе на новый технологический 
уровень обернулась неудачей. 
Первую, напомним, предпринял 
сам создатель игры Ричард 
«І.ОГСІ ВгіІізИ» Гэрриотт 
(Кісбагсі Саггіои), однако 
Еіесігопіс Агіз зарубила на кор¬ 


ню ЧІііта Опііпе 2, 

и прославленный 
творец ролевых ми¬ 
ров покинул студию 
Огідіп Зувіетз. 
Последняя, кстати, 
несколько месяцев 
назад была закрыта 
злобными функцио¬ 
нерами из ЕА, одна¬ 
ко увольнений не 
последовало, так 
как команда разработчиков переб¬ 
ралась в головной офис гиганта иг- 
роиндустрии. Никто не будет уво¬ 
лен и в этот раз - быв¬ 
шие ориджиновцы уже 
переключились на созда¬ 
ние Затигаі Етріге, 
очередного адд-она к 
отпраздновавшей недав¬ 
но свое семилетие ориги¬ 
нальной ІІШта Опііпе. 
Новый адд-он навеян 
Японией и ее таинствен¬ 
ной культурой. Игрокам 
предложат овладеть дву¬ 
мя новыми профессиями 
- ниндзя и самурай. Ре¬ 
лиз Затигаі Етріге наме¬ 
чен на ноябрь. 



Еще одна компания не смог¬ 
ла выдержать жестокой кон¬ 
куренции на рынке компью¬ 
терных игр. На этот раз в 
жернова истории попала сту¬ 
дия АгІіГасІ Епіегіаіптепі, 
выпустившая в свое время 
Ногігопз: Етріге оі Івіагіа - 
средней руки ММОКРС. Игра 
не добилась того успеха, ко¬ 
торый позволил бы оплатить 
долги компании, поэтому 
АгШасІ признала себя банк¬ 



ротом. Неизвестно, поможет 
ли это разработчику выйти 
из глубокого кризиса, но од¬ 
но можно сказать точно - 
прекращать поддержку 
Ногігопз никто не собирает¬ 
ся. Другое дело, что разра¬ 
боткой новых адд-онов для 
игры теперь заниматься не¬ 
кому. Впрочем, если компа¬ 
нию выставят на торги и 
найдется отчаянный желаю¬ 
щий купить ее, возможно, 
Ногігопз продолжит жить и 
развиваться. Но это малове¬ 
роятно. Вряд ли новый вла¬ 
делец АгііГасІ Епіегіаіптепі 
захочет тратить деньги и 
время на далеко не самый 
успешный проект жанра 
ММОКРС. 


К 
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ОШЫЕ I ИНТЕРНЕТ ВКУСНОСТИ 


Мы никогда не понимали людей, для которых использовать чит-код - все равно, 
что испортить воздух в публичном месте. Видел бы ты этих бедолаг, дорожащих 
своими принципами! Застрянут в середине игры, туда-сюда рыпаются, а дальше 
пройти не могут. Мат-перемат стоит, а что толку? Невдомек несчастным, что раз¬ 
работчики, руководствуясь логикой тунца обыкновенного, спрятали смерть босса 
уровня в кольцо, а то кольцо в яйцо, а то яйцо положили на крыльцо... 

Нет, мы не призываем тебя, садясь за компьютер, сразу же вводить "доб тобе". 
Такие вещи сводят удовольствие от игры к минимуму. Однако, если ты застрял 
на предпоследней миссии, воспользуйся подсказкой. А потом снова играй честно, 
И без лишних разговоров дери уши тому, кто посмеет тебя назвать читером. 


Текст: Иван “Метегісіо” Гусев 


СНЕАТНАРРЕМ5... 

Нужно быть сильным, чтобы признать 
свою слабость 



МИТИНГ КАК ИСКУССТВО 

ННр://ѵѵѵѵѵѵ.сІіеаІ5тахітаІ.пеІ/ 


С оздатели сайта СНеаЬв 
МахітаІ честно призна¬ 
ются, что читерят и гор¬ 
дятся этим. Словно на базаре, 
они доступными словесами 
нахваливают свой товар: «У 
нас на сайте вы сможете найти 
чит-коды, тренеры и прохож¬ 
дения на русском языке для 
всех известных игр. Их можно 
посмотреть как в онлайне так 
и скачать в виде одной прог¬ 
раммы - СНеМах Кив (русская 
версия). Кроме чит-кодов, на 
нашем сайте есть огромный 


обзор утилит, которые помогут 
пройти ту, или иную игру». 
Вот где, дружок, из тебя сде¬ 
лают профессионального чи- 
тера. Так что не засиживайся 
перед компьютером всю ночь, 
пытаясь убить бессмертного 
босса, а заходи на этот сайт. 
По крайней мере, сэкономишь 
личное время. 


н 


Дизайн: 4 
Полезность: 5 
Оценка: 5 



ЖИЗНЬ МИТЕРА 

Шр://ѵѵѵѵѵѵ.сІіеаЫіТе.пеЬ/ 


Ж изнь читера тяжела и 
неказиста. То против¬ 
ники по «Контре» от¬ 
дубасят за использование зап¬ 
рещенных программ, то на 
ВаШе.пеі забанят - по анало¬ 
гичной причине. Читы строго 
рекомендованы для безобид¬ 
ного домашнего употребления. 
Если тебе очень хочется пока¬ 
таться на самой крутой тачке в 
N65: Чпдегдгоипд, но ты не 
собираешься проходить карь¬ 
ерный режим, воспользуйся 


кодом с сайта СМеаШТе.№Ь. 
Что приятно, информация к 
читам дана на русском языке. 
Однако коды имеются к до¬ 
вольно небольшому количест¬ 
ву игр, а руководств и прохож¬ 
дений всего пять, причем одно 
из них (к «Пиратам Карибс- 
кого моря») все еще дописы¬ 
вается. И это в XXI веке... 

Н Дизайн: 3 

Полезность: 3 
Оценка: 3 



■ «Пираты Карибского моря» вышли 
в прошлом году, а прохождение 
еще только начато. Несерьезно! 



- ...» 
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ИНТЕРНЕТ ВКУСНОСТИ і оічілче 


НЕ ПРИСТАВАЙ К ЕЛЕНЕ 

ИНр://сИ.ЫО.ги/ 


С ИеаІег'5 СИоісе - неп¬ 
лохой сайт с большой 
подборкой кодов, как к 
зарубежным, так и к отечест¬ 
венным играм. Жаль только, 
обновляется редко. Не ищи 
здесь статей о митинге. Вся те¬ 
оретика ограничивается фра¬ 
зой из «ЧаВо»: «СбеаЬ-код - 
это такой секретный код, кото¬ 
рый вводится во время игры и 
дает какое-либо преимущество 
перед противником». Зато на 
сайте подробно описано, как 
победить в эротической игре 


«За стеной»: «К Елене не 
надо приставать, тогда, может 
быть, она и сменит гнев на ми¬ 
лость. С Инной следует не спе¬ 
ша крутить роман, а попозже 
предложить ей переехать в ва¬ 
шу комнату, тогда все будет 
пучком». Очень дельные сове¬ 
ты - их-то мы и искали! 



Дизайн: 4 
Полезность: 4 
Оценка: 4 



ЧИТЕРУ ЧИТЕРА... 

Ы1:р://ѵѵѵѵѵѵ.ргодате5.ги/ 


С айт не вызывает востор¬ 
га своим дизайном, но 
зато насыщен очень по¬ 
лезной информацией. В базе 
содержатся чит-коды к 3900 
играм - столько за всю жизнь 
не пройдет даже самый терпе¬ 
ливый игровой журналист. 
Двадцатку самых популярных 
кодов возглавляет Раг Сгу, 
что, согласись, удивления вы¬ 
зывать не должно. Все хотят 
знать, как сделать так, чтобы 
сохраняться в любом месте. 
Ответ прост: «Запустите игру с 


параметром «-РЕѴМОЭЕ». Во 
время игры нажмите на клави¬ 
шу [~], затем введите 
заѵе_дате». 

После непродолжительного 
знакомства с веб-ресурсом по¬ 
нимаешь, что многие коды по¬ 
заимствованы из базы СИеаіз 
МахітаІ. За подобное читер- 
ство снижаем общую оценку 
сайта. 

Дизайн: 2 
Полезность: 4 
Оценка: 3 




средство ОТ ЗАПОРА 

Иир://ѵѵѵѵѵѵ.сІіеаі5.ги/ 


К то-то из великих древних 
заметил, что застрять в 
игре - все равно, что за¬ 
получить запор: тужишься-ту- 
жишься, а ничего не выходит. 
Сайт СНеаІз.Ки - лучшее сред¬ 
ство от игрового запора. Здесь 
представлены чит-коды ко всем 
существующим платформам, 
начиная с Ргеатсазі и закан¬ 
чивая любимым РС. Сайт регу¬ 
лярно обновляется. Есть здесь 
и удобный форум, на котором 
бурлит рядовая геймерская 
жизнь. «Блин, застрял в 


МапНипі, - пишет несчастный. 
- Никак не могу пройти то мес¬ 
то, где надо в тюрьме молотком 
орудовать. Уже штук сорок 
гопников ушатал, а ворота не 
открываются. Подскажите, что 
там надо сделать?». И тут же 
получает подробный ответ. 
Единственный минус - боль¬ 
шинство информации к кодам 
на английском языке. 

Н Дизайн: 4 

Полезность: 5 
Оценка: 5 
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ОІЧШЕ I ИГРЫ 




То, то разработка 
компьютерных игр - 
точно такой же бизнес 
как, скажем, добыча 
нефти или торговля 
гамбургерами, 
никому, надеюсь, 
объяснять не нужно? 

В первую очередь - 
это способ заработать 
деньги, а все остальное, 
вроде пресловутого 
«творчества» или 
«оригинальности», - лишь во 
вторую. Серьезные люди 
вкладывают в разработку игр 
серьезные деньги и совсем не хотят, 
чтобы финансируемый ими проект 
(вместе с их деньгами) шумно 
провалился в небытие, оскверняемый 
прессой и игроками. Поэтому они очень 
любят игры с широко известными и 
узнаваемыми брэндами. 


Текст: Егор Просвирнин 


МЮРЬЕ-ЕАКТН ОШ№ 

ЗАПИСКИ МОХНОНОГА 



ЖДНР ИГРЫ _ 

ММОРРС 

ИЗДАТЕЛЬ 


ТигЬіпе Епіегіаіптепі 


РАЗРАБОТЧИК _ 

Ѵіѵепсіі ІІпіѵегзаІ Сатез 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
неограниченно 
ДАТА ВЫХОДА 
не определена 
ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 

ѵга/ѵѵ.тісІсЛе- 

еаіТТюпІіпе.сот 


Ж анр ММОКРС от остальных в этом смысле 
ничем не отличается. Вот, скажем, пос¬ 
мотри на 5іаг ѴѴагз Саіахіез - под 
сверхраскрученную марку «Звездных войн» 
(под которой можно выпускать хоть порнографи¬ 
ческий тетрис - все равно купят, да еще и спа¬ 
сибо скажут) дали большую кучу денег. На эту 
кучу денег умелые разработчики создали одну 
из самых проработанных и красивых игр на се¬ 
годняшний момент. Аналогичная ситуация тво¬ 
рится сейчас с I ѴогШ о( ѴѴагсгаП и МісИІе- 
ЕагІН Опііпе, игрой по мотивам великой книги 
великого Дж. Р.Р. Толкиена (Тоікіеп). Ее мы 
сейчас и рассмотрим, пристально изучив, на что 
тратятся немеренные суммы зарубежной налич¬ 
ности. 

а ШАТ'8 СОЮК ОР МОш? 

О серьезности намерений адского конгломерата 
Ѵіѵепсіі ІІпіѵегваІ по завоеванию рынка 
ММСЖРС говорит хотя бы тот факт, что в качест¬ 
ве разработчиков для своего потенциального хи¬ 
та (найдешь ли ты в мире хоть одного человека, 
не слышавшего о «Властелине колец»?) была 
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ангажирована небезызвестная студия ТигЬіпе, 
создавшая до этого две части популярной 
АзМегоп'з СаІІ. Проще говоря, разработчик 
очень опытный, знающий жанр вдоль и поперек 
и съевший на онлайновых развлечениях не одну 
собаку. К столь серьезному создателю прилага¬ 
ется не менее серьезный модифицированный 
движок АзЬегоп'з СаІІ 2, который после жесто¬ 
ких трансформаций (операции проводились с 
помощью лома и электродрели) приобрел весь¬ 
ма и весьма смазливый вид. Более того, глядя на 
скриншоты МісІсіІе-ЕаіІН Опііпе, начинаешь ду¬ 
мать, что на фоне шагающего такими огромными 
шагами прогресса йоот 3 и НаІГ-Ше 2 в прин¬ 
ципе уже можно и не выпускать - настолько хо¬ 
роши местные игровые модели. Все, начиная от 
текстур и заканчивая прозаическими пальцами 
рук и не менее прозаическими зубами, выглядит 
на «отлично». Добавь сюда поддержку изобра¬ 
жения как минимум нескольких десятков (а то и 
сотен) игроков, и ты поймешь, что НаІГ-ІЛе 2 
выглядит безнадежной архаикой. 

Впрочем, графическое наполнение - дело пус¬ 
тое; нам важно, что внутри. Сюжет игры разво¬ 
рачивается во время похода Братства, сразу пос¬ 
ле того, как бравая компания выбралась из Мо¬ 
рии. Тебе предстоит стать одним из множества 
добрых или злых героев, которые в те неспокой¬ 
ные времена обильно населяли Средиземье, и 
всеми силами начать помогать силам Света или 
Тьмы. Помогать придется на обширной террито¬ 
рии Эреадора, который составляет всего-навсего 
1/8 континента, служащего ареной для основных 
событий трилогии. После выхода игры предпола¬ 
гается выпуск дополнений, вводящих новые зем¬ 
ли. Рано или поздно в МісісіІе-ЕагДі Опііпе появит¬ 
ся весь континент. К сожалению, повстречать на 
этих просторах главных действующих героев 
книги (равно как и побывать одним из них) тебе 
не удастся, зато различных второстепенных пер¬ 
сонажей, рассказывающих о том, как они только 
что видели пробегавшую мимо героическую шай¬ 
ку, будет более чем достаточно. Негусто, конеч¬ 
но, но все же лучше, чем ничего. 

а ГЕРОИЧЕСКАЯ ЛЕТНАЯ 

Впрочем, прежде чем заняться исследованием 
мира, необходимо создать персонаж, способ¬ 



ный выжить в этом достаточно суровом месте. 
На выбор будут представлены четыре расы по¬ 
тенциальных героев - люди, гномы, эльфы и, 
конечно же, мохноногие хоббиты. Для каждой 
расы доступны несколько классов - скажем, 
люди способны стать «солдатами» или же 
«мудрецами». Выбрав класс, ты сможешь опре¬ 
делить призвание и образование своего персо¬ 
нажа. Доступно множество вариантов - от са¬ 
доводства и производства оружия до множест¬ 
ва боевых профессий. Предпочтя избрать приз¬ 
вание к кузнечному делу и рабочее образова- 


ПРОФЕССОР 


Джон Рональд Руэл Толкиен Ы. Р. Р. Тоікіеп) родился 4 
января 1893 года в Блумфонтейне (Южная Африка). 
Участвовал в Первой Мировой войне. Многие критики 
считают, что именно ее Толкиен изобразил в своем 
«Властелине колец». Летом 1959 года писатель вышел 
на пенсию (о его творческой деятельности будет рас¬ 
сказано ниже). Умер знаменитый писатель 2 сентября 
1973 года. 
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■ Кроме «Сильмариллиона», «Хоб¬ 
бита» и «Властелина колец» в раз¬ 
ное время о Средиземье также из¬ 
давались следующие книги Толки- 
ена: хоббитская поэма «Приключе¬ 
ния Тома Бомбадила» (1962); «До¬ 
рога вдаль и вдаль идет» (1967) - 
положенные на музыку стихи из 
«Властелина колец»; «Незакончен¬ 
ные сказания» (1980) - отрывки и 
наброски, не вошедшие в основ¬ 
ные книги. Кроме того, было изда¬ 
но еще несколько книг, о которых 
мы скромно умолчим. 


ние, ты получишь на выходе неплохого кузне¬ 
ца. Естественно, что доступные ему навыки и 
способности будут очень сильно отличаться от 
таковых у, например, эльфийского лучника. По 
ходу игры тебе предстоит сделать выбор между 
Добром и Злом - это определит дальнейшее 
развитие персонажа. Тот же солдат, регулярно 
убивая старушек-процентщиц, довольно скоро 
станет грязным наемником. Решив старушек не 
убивать, а переводить через дорогу, ты с удив¬ 
лением увидишь, что твой Альтер-эго превра¬ 
тился в Воина Света. Думаю, напоминать о том, 
что стиль ведения боя у них будет кардиналь¬ 
но различаться, говорить совершенно излишне. 

а КЕЕР ІТ ВЕДЬ 

Зарабатывать опыт для развития персонажа и 
вообще участвовать во всяких там приключени¬ 
ях предлагается в персональных подземельях. 
Суть метода прост: ты подходишь к определен¬ 
ным компьютерным персонажам и просишь неп¬ 
риятностей на свою пятую точку. В момент пода¬ 
чи заявки на Героические Поступки игра выдает 
тебе пропуск в персональное подземелье с 
монстрами, скриптами, мини-боссами и тому по¬ 
добными радостями жизни. При желании ты мо¬ 
жешь пригласить туда друзей-товарищей для 
пущего веселья. С одной стороны это, конечно, 


хорошо - можно не ожидать в спину вражеского 
клинка в самый неподходящий момент. На дру¬ 
гой чаше весов находится потеря смысла клас¬ 
сических ММОРРС - огромного непрерывного 
мира и всяческих радостей, вроде нечаянной 
встречи с вражеским отрядом во время паничес¬ 
кого бегства от огромного квестового монстра. 
Дополняет это безобразие возможность качаться 
в оффлайновом режиме - ты просто выходишь 
из сети, режешь зайчиков в свое удовольствие, 
получаешь пару новых навыков и снова возвра¬ 
щаешься в онлайновый режим, возмужавший и 
более подготовленный. Теоретически - очень 
удобно, практически - опять страдает преслову¬ 
тая «цельность» игрового мира. Не очень-то 
просто представить себя в живом мире, если 
каждый может иметь персональную каморку- 
подземелье и сбегать в оффлайновый режим в 
самый интересный момент, верно? 

Резюмируя, можно сказать, что нас ожидает 
достаточно интересный проект. В плюсы запи¬ 
сываем большие деньги, приличную графику, 
дружелюбное отношение к новичкам, которые 
могут спокойно сидеть в оффлайновом режиме. 
В минусы - список «особенностей», большин¬ 
ство из которых уже реализовано в давным- 
давно вышедших проектах. Что из этого 
всего получится, ты узнаешь в конце года. 
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ЖЕЛЕЗО I НОВОСТИ 






ДВЕ ВИДЕОКАРТЫ - 
В ДВА РАЗА БОЛЬШЕ 
РР5? 

Не секрет, что выпуск топо¬ 
вых моделей видеоплат ну¬ 
жен компаниям-производите- 
лям не для получения прибы¬ 
ли, а для того, чтобы имя оче¬ 
редного флагмана со стои¬ 
мостью, превышающей цену 
среднего компьютера, как 
можно чаще звучало на стра¬ 
ницах прессы. пѴШІА, по- 
видимому, надоело тягаться с 
ее давним конкурентом, кана¬ 
дской АТІ, и она решила обой¬ 
ти его одним рывком - выпус¬ 
тив специальные версии сво¬ 
их карт серии СеРогсе 6 с 
поддержкой режима 5И. Суть 
его заключается в том, что 
две видеоплаты, установлен¬ 
ные в системе, делят экран 
пополам, и каждая обрабаты¬ 
вает свою часть. Синхрониза¬ 
ция обеспечивается посред¬ 
ством небольшого мостика, 
который виден на фотогра¬ 
фии. Такая технология дей¬ 
ствительно значительно уве¬ 
личивает производитель¬ 
ность, особенно в приложени¬ 
ях, требующих действительно 
больших вычислительных 
мощностей. пѴЮІА, конечно, 
гордо заявляет о двукратном 
преимуществе, но обычно ре¬ 
зультаты несколько скром¬ 
нее, однако все же несравни¬ 
мо выше, чем от небольшого 
повышения частоты чипа/па¬ 
мяти. Звучит все, конечно, за¬ 
манчиво, но... Какова же «це¬ 
на вопроса»? Просто умножай 
стоимость одной видеоплаты 
на два и прибавь цену доро¬ 
гой материнской платы, ведь 
5И может быть реализована 
только на двух РСІ Ехргезз 
разъемах. В итоге, чтобы 
стать обладателем столь мощ¬ 
ной связки, придется выло¬ 
жить порядка $1200. Однако 
имеет ли это значение, когда 
главное - победить соперни¬ 
ка в тестах? 



ІІМТЕІ. ДЕЛАЕТ ШАГ 
ВПЕРЕД 

Недавно компания ІпіеІ 
анонсировала принципиально 
новое семейство чипсетов 
І9хх. Если раньше, на протя¬ 
жении довольно длительного 
времени, поколения наборов 
системной логики различа¬ 
лись в основном лишь под¬ 
держиваемыми частотами и 
процессорами, то теперь нас 
ждут по крайней мере три 
перспективные разработки. 
Во-первых, это шина РСІ 
Ехргезз, которая обладает 
значительно большей пропу¬ 
скной способностью, нежели 
сегодняшняя АСР 8Х. Она бо¬ 
лее универсальна: в нее мож¬ 
но установить практически 
любую карту расширения. 
Вдобавок, их может быть нес¬ 
колько на одной материнской 
плате, благодаря чему и стала 
возможной совместная работа 
двух видеоплат СеРогсе б 
посредством технологии 5И. 
Стремясь повысить продажи 
новых материнских плат, ги¬ 
ганты графического рынка 
один за одним анонсируют 
РСІ Ехргезз видеоплаты. Ве¬ 
роятно, уже очень скоро зна¬ 
чительная часть компьютеров 
будет оснащена именно такой 
видеосистемой. Во-вторых, 
чипсеты І9хх поддерживают 
память стандарта ОйР2, о ре¬ 
зультатах тестов которой ты 
можешь прочитать в этом вы¬ 
пуске новостей. Ну и, нако¬ 
нец, сменился непосредствен¬ 
но процессорный разъем - 
новые РепЫшп 4 будут пос¬ 
тепенно переходить на 775- 
контактный форм-фактор. Са¬ 
ми чипсеты делятся на два 
подсемейства: І915 и І925. 
Платы на основе первого, 
скорее всего, станут массовы¬ 
ми, тогда как модели на І925 
будут уделом оверклокеров и 
энтузиастов. 



ДОМАШНИЕ ПК АСЕВ 



Известная компания Асег представила две но¬ 
вые модели своих ПК - Азріге Т310 и КС900, 
основанные на мощной платформе ІпіеІ и об¬ 
ладающие богатым набором дополнительных 
возможностей, превращающих компьютер в до¬ 
машний мультимедийный центр. Поставки уже 
начаты. 


АВІТ: ВСЕ ЛУЧШЕЕ ДЛЯ АМО 

Материнскую плату уровня НІ-ЕпсІ для процессоров 
АМЭ АіНІоп 64/РХ форм-фактора 5 оскеі 939 выпустила ком¬ 
пания АВІТ. Новинка под названием АѴ8 поддерживает фир¬ 
менную технологию ТЬегтаІСиагё, которая защитит твой про¬ 
цессор от сгорания даже при экстремальном оверклокинге. 
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ЛИНЕЙКА НЕДОРОГИХ 
ПРОЦЕССОРОВ АМй 

Новую серию недорогих процессоров намерена в 
скором времени выпустить компания АМЭ. Торговая 
марка АМЭ Зетргоп объединит под своим именем 
модели с рейтингами от 2400+ до 3100+. Все чипы, 
кроме версии 3100+, являются модернизированны¬ 
ми АІЫоп ХР, а 3100+ - немного урезанной верси¬ 
ей АШоп 64 формата Зоскеі 754. Решение АМР 
объединиить под одной маркой все бюджетные про¬ 
цессоры вполне объяснимо: сегодня, в ценовом сег¬ 
менте "до $100", можно встретить, как Оигоп, так и 
АіЫоп ХР, а если повысить планку до $200, то сюда 
же и попадут младшие АІМоп 64. Во избежание пу¬ 
таницы, все экономичные решения АМЭ будут пред¬ 
лагаться исключительно под именем Зетргоп. 



ОЕРО ВЫБИРАЕТ ѴІЕѴѴЗОІЧІС 

Компания РЕРО, крупный российский сборщик ПК, на 
прошедшей недавно презентации анонсировала несколько 
новых компьютеров, вместе с которыми будут поставляться 
эксклюзивные модели мониторов ѴіеѵѵЗопіс. 



НОВОЕ ЛУЧШЕ 
СТАРОГО? 

Одной из интересных особен¬ 
ностей описанного в этом вы¬ 
пуске чипсета І9хх является 
поддержка памяти ООК2. Эта 
технология разрабатывается 
уже довольно длительное вре¬ 
мя, и все без исключения про¬ 
изводители сулят ей большое 
будущее. Однако, совсем не¬ 
давно в малых количествах 
эти модули стали появляться в 
компьютерных магазинах по 
баснословным ценам. Что же 
на практике представляет со¬ 
бой эта память? В первую оче¬ 
редь стоит отметить, что но¬ 
вые методы производства поз¬ 
волили существенно повысить 
ее рабочую тактовую частоту: 
сегодняшний стандарт для 
ОЭК2 это 533 Мб 2 . Но, по 
сравнению со старичком 
ООЯ1, эта память обладает су¬ 
щественно большим временем 
доступа. Мы провели несколь¬ 
ко тестов, и она показала до¬ 
вольно сомнительные резуль¬ 
таты, так и не сумев продемо¬ 
нстрировать явное преимуще¬ 
ство перед стандартным моду¬ 
лем ЭРК РС3200 400 МН 2 . Ско¬ 
рее всего, дело и было в слиш¬ 
ком больших задержках при 
обращении к данным, храня¬ 
щимся в ОЗУ. Разумеется в бу¬ 
дущем, РРР2 вытеснит ЭРРІ, 
так как будет оптимизирован 
процесс производства, повы¬ 
сятся частоты и тайминги, но 
сегодня, учитывая стоимость и 
скорость работы, выгоднее 
приобрести РРКІ, нежели 
гнаться за новизной, выиски¬ 
вая дорогие и редкие модули. 
Для эффективного же разгона 
вполне подойдет «быстрая» 
память от таких компаний, как 
Кіпдзіоп, Сеіі и ОС2 
ТесІіпоІоду, которые сейчас 
увеличили объемы выпуска 
своей продукции, и цены, со¬ 
ответственно, немного пони¬ 
зились. 



ТЕХНОЛОГИИ 

НАСТОЯЩЕГО 

Время, когда «крутизна» мате¬ 
ринской платы выражалась в 
количестве слотов и разъемов, 
понемногу уходит. Действи¬ 
тельно, на большинстве совре¬ 
менных моделей есть интегри¬ 
рованные аудиокодеки вполне 
приличного качества, сетевые 
адаптеры, ЯАГО-контроллеры и 
многое другое. Правда, мы 
продолжаем обращать внима¬ 
ние на количество портов ІІ5В 
(а в скором времени и БАТА). 
Однако производители нашли 
другой путь совершенствова¬ 
ния своей продукции: внедре¬ 
ние в нее мощных програм¬ 
мных средств. Например, ли¬ 
нейка плат от крупнейшего иг¬ 
рока этого рынка, компании 
АЗиЗТеК - АІ Ргоасйѵе. Сре¬ 
ди реализованных в ней техно¬ 
логий есть такие, как Біаск 
СопігоІ : ее суть заключается в 
том, что небольшая печатная 
плата, установленная непода¬ 
леку от процессора, снижает 
температуру примерно на 10 
градусов, что позволяет уста¬ 
новить менее мощный кулер и 
снизить шум, исходящий от 
компьютера. Не менее любо¬ 
пытная функция АІ N05, кото¬ 
рая автоматически определяет 
текущие потребности системы, 
а также уровень нагрева ее 
компонентов, и без перезагруз¬ 
ки изменяет частоту процессо¬ 
ра и памяти, разумеется, в за¬ 
данных пределах. При крити¬ 
ческом повышении температу¬ 
ры, частоты, естественно, сни¬ 
жаются. На некоторых новей¬ 
ших платах АЗІІЗТеК имеется 
беспроводной сетевой адаптер, 
правда настройка удаленного 
подключения довольно сложна 
даже для продвинутых пользо¬ 
вателей. Фирменная же разра¬ 
ботка И /іИ-д позволяет устано¬ 
вить подключение к другому 
ПК (или КПК) путем всего лишь 
двух-трех кликов мышью. 



/2004 



[ 181 ] 









ЖЕЛЕЗО I ТЕСТ 


кулеры для то 


ГОРЯЧЕМУ ПРОЦЕССОРУ - МОЩНЫЙ ТЕПЛООТВОД 


У владельцев систем на базе мощных процессоров и любителей разгона этих самых 
процессоров всегда существует как минимум одна проблема, которая обостряется с 
приходом жаркого лета. Имя ей - охлаждение. Наверняка многие знакомы с данной 
проблемой по таким симптомам, как внезапные перезагрузки после многочасовой игры в 
ІІпгеаІ Тоигпатепі или другие проявления «глюков». Да и вообще, приятно работать за 
компьютером, зная, что он в данный момент не балансирует на грани перезагрузки или за¬ 
висания. Вот поэтому выбор системы охлаждения - это не такая примитивная задача, как 
может показаться на первый взгляд. Рынок на данный момент просто завален решениями 
на любой вкус: как для простых смертных, так и для матерых разгонщиков всего и вся, мо¬ 
лящихся компьютерным богам о понижении температуры еще хотя бы на один градус. Для 
облегчения твоей ориентации на местности в мире охлаждения мы протестировали нес¬ 
колько моделей кулеров - как новых, так и не очень. 


■ (ез( Іай благодарит 
за предоставленное 
на тестирование обо¬ 
рудование компанию 
•Остров Формоза» 
(тел. 728-40-04) 


ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 

Что такое кулер? Как правило, это сочетание радиа¬ 
тора, сделанного из меди или алюминия (медь пред¬ 
почтительнее, так как имеет лучшую теплопровод¬ 
ность, но увеличивает вес кулера), и вентилятора, 
служащего для его обдувания холодным воздухом 
(или наоборот, отвода теплого). В целях увеличения 
эффективности или просто для красоты производите¬ 
ли часто отходят от привычных методик изготовления 
и применяют свои собственные. Посмотрим, что 
представляют собой предоставленные нам кулеры. 


ТіСап ТТС-05ТВ/6/А 

Основа этого кулера - алюминиевый радиатор с ребра¬ 
ми толщиной около 1мм и отполированной до зеркаль¬ 
ного блеска поверхностью. В самом центре подошва 
радиатора предусмотрительно сделана немного тонь¬ 
ше, чем по всей остальной площади. На кулере закреп¬ 
лен стильный черный вентилятор, вращающийся со 
скоростью 2800 об/мин. Интересная особенность - уст¬ 
ройство снабжено функцией оповещения пользователя 


ТЕСТОВЫЙ СТЕНД 

ПРОЦЕССОР: ЗоскеС А 512 КЬ РЗВЗЗЗ 
АІѴЮ ВагЬоп 2500+. 

МАТЕРИНСКАЯ ПЛАТА: Ерох 8РЮАЗІ “пРогсе2” ЗоскеС А. 

ВИНЧЕСТЕРЫ: 80 БЬ 7200 грт ЗеадаСе Ваггасисіа АТА 
100; 40 ОЬ 7200 грт ЗеадаЬе Ваггасисіа АТА 100 

ПАМЯТЬ: БІММ Нупіх 0БП400 РС3200 512 МЬ. 

ВИДЕОКАРТА: ЗаррЫге Расіеоп 9600 ХТ 128 МЬ. 

ПРИВОДЫ: БѴБ-ПОМ АЗЫЗ Е616Р1, СП-ПѴѴ ІМЕС 
9200А, РББ. 

КОРПУС: СоІогзИ АТХ-1.8003 350 \Л/ ІІЗВ+АисІіо. 


при остановке вентилятора, которой, сам понимаешь, 
твой процессор может и не пережить. Система крепле¬ 
ния кулера самая что ни на есть стандартная - сталь¬ 
ная скоба, цепляющаяся за все 6 зубчиков процессор¬ 
ного разъема, при наличии отвертки процесс установ¬ 
ки особых проблем вызвать не должен. С кулером пос¬ 
тавляется тюбик фирменной «титановой» термопасты, 
славящейся своей способностью ужасно оттираться от 
подвергшейся намазыванию поверхности. 

ТІіегтаІСаке Ѵоісапо 6СІІ/6СІІ+ 

Эта система сделана для тех, кто ценит, прежде всего, 
качество охлаждения и не заботится о побочных эффек¬ 
тах (читай - «о шуме»). Шутка ли - скорость вращения 
вентилятора составляет 7000 об/мин! Теперь представь 
себе, какое веселье начнется, когда он заработает. При 
всей его мощи, размер вентилятора совсем небольшой. 
Под ним располагается массивный алюминиевый радиа¬ 
тор, главная изюминка которого - вмонтированная в ос¬ 
нование медная пластина. Такое усовершенствование 
должно сильно помочь при передаче тепла от процессо¬ 
ра к рассеивателю. Крепление кулера стандартно, так 
что проблем с ним возникнуть не должно, термопаста 
прилагается. В целом - добротно сделанное устройство, 
не щеголяющее дизайном, но внушающее доверие сво¬ 
ими характеристиками. Хотя выводы делать рано, пос¬ 
мотрим, как кулер поведет себя в тесте. 

бетЬігсІ БЬ-1 1 6ВІие/ВаІІ 

Главная особенность этого кулера - это вентилятор, 
снабженный четырьмя синими светодиодами. Дога¬ 
дайся, что получилось в результате? Правильно - при 
включении пространство системного блока озаряется 
приятным светом, настраивающим на романтический 
лад, который, естественно, моментально пропадает 
при закрытии крышки корпуса (если он, конечно, у 
тебя не прозрачный). Но это внешние достоинства, а 
что у нас с прямым назначением кулера? Радиатор 
целиком и полностью алюминиевый, что и хорошо и 
плохо одновременно. Его нижняя часть изнутри дос¬ 
таточно неровная, к середине сильно утолщена (как 
раз в месте контакта с ядром процессора) - обычно 
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ТЕ5ТIНАРР 


это не очень хорошо сказывается на теплообмене. 
Сверху при помощи некой стальной платформы зак¬ 
реплен тот самый светящийся вентилятор со ско¬ 
ростью вращения 2800 об/мин. Прижимается вся эта 
конструкция достаточно податливой стальной скобой, 
усилий почти не требуется. Так что вопрос о качестве 
контакта с процессором остается открытым. 

бетЬігсі 01.-1 19/ВаІІ 

Этот представитель семейства охлаждающих ни капли 
не похож на своего собрата ОЫ16ВІие/ВаІІ. Да и во¬ 
обще слегка отходит от общепринятых кулерных стан¬ 
дартов. Вентилятор у устройства вполне обычный, 
скорость вращения - 3500 об/мин. Правда, смущает 
заявленный уровень шума, достигающий 42 сІВ, - для 
не очень скоростной системы охлаждения это многова¬ 
то. Зато радиатор сделан весьма интересно - он предс¬ 
тавляет собой алюминиевый ствол с отполированной 
медной вставкой в основании, а вбок от него, подобно 
ветвям, отходят рельефные ребра. Не менее интерес¬ 
но сделано крепление. Это обычная, но очень легко 
надевающаяся стальная скоба, цепляющаяся, к сожа¬ 
лению, всего за два зубчика. А чтобы плотно закре¬ 
пить кулер на законном месте, необходимо опустить 
рычажок подобный тому, что находится на процессор¬ 
ном сокете. Все это очень оригинально и удобно. 

СІасіаКесН Ідіоо 2420 

Компания СІасіаІІесІі уже давно заслужила репута¬ 
цию крупнейшего и уважаемого производителя сис¬ 
тем охлаждения. Как мы поняли, данная их модель 


предназначена для тех, кто в работе кулера прежде 
всего ценит тишину и комфорт. Для этой благородной 
цели служит вентилятор со скоростью вращения 2800 
об/мин и уровнем выделяемого шума 26 сІВ - действи¬ 
тельно тихое устройство. Под ним располагается ка¬ 
чественно обработанный, достаточно легкий алюми¬ 
ниевый радиатор с тонкими ребрами. На подошву ра¬ 
диатора уже нанесена термопаста - это облегчит пер¬ 
вую установку, но на повторную ее уже не хватит. 
Система крепления сделана немного странно - она 
рассчитана не на два или шесть зубчиков, а на четы¬ 
ре: по два асимметрично с каждой стороны разъема. 
Инструмент для установки не требуется - крепление 
рассчитано на нажатие пальца, но при этом оно до¬ 
вольно тугое, так что придется попотеть. При этом 
главное не перестараться - помни о хрупкой поверх¬ 
ности процессорного ядра. 

2аІтап С№5 5100-АІСи 

Если СІасіаІІесН славится качественной продукцией, 
при этом не отходя от стандартов кулеростроения, то 
2аІтап, напротив, всячески экспериментирует с ди¬ 
зайном и общим устройством систем охлаждения. Этот 
кулер - не исключение. Его радиатор представляет со¬ 
бой 34 алюминиевых и 12 медных пластин, спрессо¬ 
ванных в центре (это место и образует подошву) и 
«распушенных» вокруг него на 180 градусов с каждой 
стороны. Образованная конструкция облачена в пласт¬ 
массовый кожух, на котором закреплен мощный венти¬ 
лятор на 5200 об/мин. Но не стоит сразу пугаться: в 
комплекте с кулером идет переходник, позволяющий 



Ноутбуки 


и много других 
призов от 
"Лаборатории 
Касперского" 


Купите один из продуктов 
"Лаборатории Касперского", 
и Ваш регистрационный 
ключ примет участие 
в розыгрыше призов! 


С 

Карманные 

персональные 

компьютеры 


ЖК-телевизор 


СЧАСТЛИВЫЙ 

КЛЮЧ 

от Касперского 

с 15 сентября по 31 декабря 2004 года: 


В РОЗЫГРЫШЕ МОГУТ ПРИНЯТЬ УЧАСТИЕ 
ПОКУПАТЕЛИ СЛЕДУЮЩИХ ПРОДУКТОВ: 
Антивирус Касперского РегзопаІ, Антивирус Каспер¬ 
ского РегзопаІ Рго, Казрегзку Апіі-Наскег, Казрегзку . 
Апіі Зрат РегзопаІ Казрегзку РегзопаІ ЗесигКу Зиііе 


ка(п:і>(і<ого 


(095) 797 8700 

Подробности участия на сайте компании 













ЖУРНАЛ 
О КОМПЬЮТЕРНОМ 
ЖЕЛЕЗЕ 



(железо 


ЕСТ 



В пятом 

номере ты найдешь: 


I ТЕСТЫ звуковых карт, 
флешовых трЗ-плееров, 
акустики 2.1, точек доступа 
ѵѵі-П, сканеров. 

■ РАЗГОН АТІ ВасІеоп Х800 
Рго до АТІ Расіеоп Х800ХТ. 

■ ТЕХНОЛОГИЯ ОрепОІ. ѵз 
ОігесІХ; Эволюция форм¬ 
факторов. 

■ РЕМОНТ материнских 
плат! Моддинг кулера. 

■ УЧИМ, как восстановить 
сдохший аккумулятор. 


УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


регулировать скорость вращения этого 
монстрика. Таким образом, при желании 
можно получить абсолютно бесшумную сис¬ 
тему. А вот что вызвало огорчение, так это 
жутчайшая система крепления - кулер кре¬ 
пится прямо на материнскую плату (а для 
этого ее надо демонтировать!) к отверстиям 
вокруг сокета, которых может и не быть. 
Так что к установке масса претензий. 

Еаітап СМРЗЗООО-РІиз 

Этот кулер удивляет еще больше, чем СІМР5 
5100-АІСи. Радиатор в традициях Іаітап 
сделан из двух комплектов плотно спрессо¬ 
ванных алюминиевых и медных пластин 
(48 и 8 соответственно), образующих сни¬ 
зу подошву и расходящихся кверху в виде 
цветка (технология, кстати, так и названа - 
ГІоѵѵег Неаівіпк). Отдельно (!) над радиато¬ 
ром закрепляется на специальном металли¬ 
ческом штативе вентилятор 92x92 мм. 
Пластина крепится прямо над платами рас¬ 
ширения самыми обычными винтами. При 
этом вентилятор можно крутить и фиксиро¬ 
вать как угодно, а при желании легко снять 
и заменить на другой. С помощью специ¬ 
ального переходника с резистором можно 
подключить вентилятор в тихом режиме 
(соответственно, с меньшей скоростью вра¬ 
щения). Крепление реализовано достаточ¬ 
но просто - ставим радиатор на процессор, 
цепляем его на металлическую скобу и 
прижимаем ее специальным приспособле¬ 
нием в виде ключа (для этого в скобе есть 
отверстие). 

ТЬегтаІЪаке Зіогт Рап 

Это даже не кулер в прямом смысле этого 
слова. 51огт Рап - это своеобразный апг¬ 
рейд кулеров ТІіегтаІІаке довольно ста¬ 
рой и популярной серии ОгЬ (в которую 
входили такие хиты, как 


СоІДеп ОгЬ, Огадоп ОгЬ и др.), представ¬ 
ляющий собой простую замену устаревшего 
вентилятора на более мощный (7000 
об/мин) с дополнительным радиатором. Это 
очень целесообразно, так как с современ¬ 
ными процессорами справиться они уже не 
в состоянии. Для теста нами был откопан 
пыльный старенький ТЬегтаІІаке Соісіеп 
ОгЬ. Кулер представляет собой круглый 
алюминиевый радиатор золотистого цвета с 
искривленными ребрами, растущими по 
краю подошвы. Внутри утоплен совсем не¬ 
большой вентилятор со скоростью враще¬ 
ния лопастей 4500 об/мин. Он был аккурат¬ 
но удален, а взамен мы установили новень¬ 
кий Зіогпл Рап. Крепится он достаточно нес¬ 
ложно - прямо на ребра радиатора, крепле¬ 
ние же самого кулера также проблем не вы¬ 
зывает. 

КАК МЫ ТЕСТИРОВАЛИ 

■ Температура воздуха в комнате сос¬ 
тавляла 24 градуса. 

■ Для создания кулерам экстремальных 
условий процессор АМй А(Ыоп ХР 2500+ 
был разогнан до 3200+. 

■ Для тестирования была использована 
термопаста КПТ-8, при установке нового 
кулера ядро процессора тщательно очища¬ 
лось, а паста наносилась вновь. 

■ Кулеры с возможностью регулировки 
скорости вращения подключались без пе¬ 
реходников - напрямую, дабы измерить их 
максимальные возможности. 

■ После нагрева до стабильного состояния 
мы включали утилиту ВигпК7 из набора 
СРіІВигп, сильно загружающую процес¬ 
сор. Через 30 минут утилита закрывалась, 
процессор начинал охлаждаться. 

■ Для ведения отчета по температуре ис¬ 
пользовалась программа СРіІСооІ, запи¬ 
сывающая изменения климата в файл. 



ВЫВОДЫ 

Среди предоставленных выше куле¬ 
ров можно найти как модели, ориен¬ 
тированные на пользователей, забо¬ 
тящихся, прежде всего, о своих 
ушах, так и девайсы для фанатов 
низких температур. Причем тесты 
показали, что больший уровень 
шума не всегда означает лучшее 
охлаждение. Теперь дело за то¬ 
бой - исходя из того, к какой ка¬ 
тегории пользователей ты себя 
относишь, постарайся сделать 
правильный выбор системы. 
Награду «Выбор редакции» по¬ 
лучает кулер 2аІтап 
СІ\ІР55100-АІСи за хоро¬ 
шие результаты и, что 
не менее важно, гибкие 
возможности настройки 
его под конкретный про¬ 
цессор. 

Тііап ТТС-ОБТВ/С/А получает «Лучшую по¬ 
купку» за самое высокое в обзоре соотно¬ 
шение цены и качества. 


И НЕ ЗАБУДЬ: 


ТВОЯ МАМА 
БУДЕТ В ШОКЕ! 












■ ТІТАМ ТТС-05ТВ/6/А 




ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Размер кулера: 

80x80x66.5 мм 

Размер вентилятора: 

80x80x25 мм 

Мощность: 

1.92 ѴѴ 

Скорость вращения: 

2800 об/мин 

Уровень шума: 

32 6В 

Вес: 

н/а 

Работа на отказ: 

35000 ч 


Цена - $7 -+Ш* 

Кулер показал себя относительно непло¬ 
хо - практически за пару минут набрал 
предельную температуру и уверенно держал 
ее все время, лишь к концу теста она увеличи¬ 
лась еще на полградуса. Максимальный же 
результат составил 57 градусов. В целом, неп¬ 
лохой результат для алюминиевого радиатора 
и вентилятора на 2800 об/мин. Процесс уста¬ 
новки никаких эксцессов не вызвал. Есть наре¬ 
кания к уровню шума - все-таки для такого 
вентилятора он мог бы быть поменьше, в ос¬ 
тальном, охлаждающая система от Тііап оста¬ 
вила приятное впечатление и может быть ре¬ 
комендована к покупке владельцам достаточ¬ 
но быстрых процессоров и любителям не 
слишком экстремального разгона. 



■ ТНЕВМАНАКЕ Ѵ01САІМ0 6Си/6СУ+ 




ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Размер кулера: 

80x80x65 мм 

Размер вентилятора: 

60x60x25 мм 

Мощность: 

4.44 ѴѴ 

Скорость вращения: 

7000 об/мин 

Уровень шума: 

38 6В 

Вес: 

н/а 

Работа на отказ: 

50000 ч 


Цена - $8 >>>★ 

ТНегтаІТаке 6СІІ+ - хоть и далеко не новая мо¬ 
дель, но все еще очень крепко держится в сед¬ 
ле, о чем ясно говорит график. Результат вели¬ 
колепный - максимальная температура соста¬ 
вила около 50 градусов! Вот наглядный пример 
того, что можно изготовить качественный ку¬ 
лер, используя абсолютно стандартный дизайн 
и технологию! 

Правда, за отличное охлаждение приходится 
расплачиваться комфортом - шумит детище 
ТИегтаІТаке так, что мало не покажется. Поэто¬ 
му данную систему охлаждения можно реко¬ 
мендовать только людям, стремящимся за не¬ 
большие деньги выжать из системы максимум 
скорости и эффективности и не обращающим 
внимания на такую «мелочь», как шум. 




















































ЖЕЛЕЗО I ТЕСТ 


■ 6ЕМВІП0 01-116ВШЕ/ВАИ 



■ Предельная темпе¬ 
ратура достига¬ 
лась долго, зато ее 
значение приятно 
удивило 

■I ^ 

>■!-—- 

ш I-*- 


Ь ■ ■ * г • ц • Г і*Р!Ій«ійі«»ВЛВВІВй>ГаВк 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Размер кулера: 

80x75x80 мм 

Размер вентилятора: 

80x80x25 мм 

Мощность: 

н/а 

Скорость вращения: 

2800 об/мин 

Уровень шума: 

32 6В 

Вес: 

290 г 

Работа на отказ: 

н/а 


Цена - $9 •*>>★ 

Хотя по поводу возможностей кулера и были 
подозрения из-за достаточно легкого крепежа 
(что могло привести к плохому контакту про¬ 
цессора и подошвы радиатора), при тестирова¬ 
нии они быстро развеялись. Результат конечно 
не рекордный, но и не самый плохой - пик тем¬ 
пературы при нагрузке составил 56 градусов. 
Это лишь немногим больше, чем у более совер¬ 
шенного собрата 6И1 9/ВаІІ. Шумит кулер не 
сильно, но и тихим его не назовешь. Надо также 
отметить, что из-за немаленьких габаритов 
устройства теоретически могут возникнуть 
проблемы с установкой в некоторые корпуса. 
Если ты обладатель не слишком «жаркого» 
процессора и увлекаешься моддингом или 
просто любишь всякие красивости, можешь об¬ 
ратить внимание на этот девайс. 


■ ѲЕІѴШІЙО 01-11 1 9/ВАІІ 




ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Размер кулера: 

70x70x55 мм 

Размер вентилятора: 

70x70x25 мм 

Мощность: 

н/а 

Скорость вращения: 

3500 об/мин 

Уровень шума: 

42 6В 

Вес: 

315.5г 

Работа на отказ: 

н/а 


Цена - $7 Шк 

Вдоволь нарадовавшись удобной системе креп¬ 
ления, мы запустили компьютер и прогнали 
несчастный кулер по всем кругам ада. Что име¬ 
ем в результате? Для своих денег девайс очень 
неплохо справился с поставленной задачей, 
удержав пыл процессора на отметке 54 граду¬ 
са. Правда, уровень шума этого агрегата все- 
таки высоковат даже для 3500 об/мин. Впе¬ 
чатление после знакомства с ним осталось 
двойственное: с одной стороны - удобная уста¬ 
новка и неплохие показатели охлаждения, с 
другой - слишком необузданный темперамент. 
И все же в своей ценовой категории это до¬ 
вольно стоящая модель, на которую, пожалуй, 
стоит обратить внимание. 




















































ТЕ5ТIНАРР 


■ 6І.АСІАІТЕСН 10100 2420 




м^.> + -Р>-я ■Я«<«»и ТИШИНЫ. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Размер кулера: 

63x73x55 мм 

Размер вентилятора: 

70x70x25 мм 

Мощность: 

н/а 

Скорость вращения: 

2800 об/мин 

Уровень шума: 

26 бВ 

Вес: 

243 г 

Работа на отказ: 

н/а 


Цена - $6 

В процессе тестирования этот кулер сразу об¬ 
ратил на себя внимание необычайно тихим 
нравом - он практически не выделяется из об¬ 
щего фона системного блока. Из предоставлен¬ 
ных нам девайсов в своей ценовой категории 
этот - самый тихий. Но вот с охлаждением раз¬ 
бушевавшегося процессора он справился очень 
посредственно. Уже на старте температура 
почти достигала «полтинника», при нагрузке же 
она составила 64 градуса. Эту систему охлаж¬ 
дения можно порекомендовать только облада¬ 
телям не очень мощных процессоров и ярым 
противникам разгона (интересно, много ли та¬ 
ких еще осталось), зато их барабанные пере¬ 
понки будут вознаграждены - кулер о себе на¬ 
поминать вообще не будет. 


■ 2АЫѴШѴІ СІМР85100-АІХІІ 




^ шнаавв _ ш ^ віашніванпѵашвіа |іи ■ ||іи пиѵп|*и 

■ ш ѵ *‘+ лась медленно. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Размер кулера: 

90x66x70 мм 

Размер вентилятора: 

60x60x25 мм 

Мощность: 

н/а 

Скорость вращения: 

3000-5200 об/мин 

Уровень шума: 

20-36 6В 

Вес: 

290 г 

Работа на отказ: 

н/а 


Цена - $21 ■****★ 

«Залмановский» кулер порадовал преж¬ 
де всего комплектом поставки: здесь 
есть подробнейшая инструкция на двух 
языках (к сожалению русского варианта 
нет), два комплекта специальных винтов, регу¬ 
лятор скорости вращения и тюбик термопасты. 
При установке этого кулера ты не раз вспом¬ 
нишь близких родственников инженеров, при¬ 
думавших здешнюю систему крепления. Под¬ 
робно описывать ее не будем, этому посвяще¬ 
на вся инструкция, но скажем, что неопытному 
пользователю лучше вообще за это не браться. 
Качество охлаждения у кулера неплохое, но и 
шумит он ощутимо. Зато подключив его через 
переходник, можно найти компромисс между 
тишиной и температурой, благо на минималь¬ 
ных оборотах его совсем не слышно. 





09/ /2004 
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ЖЕЛЕЗО I ТЕСТ 


■ 2АІМАІМ СМР83000-РШ8 





■ Слабоват он все- 
таки для АМР 

АІНІОЛ ХР 3200+. П п тп 

І*г -- 

* - 

- 

У ■ ■ I' ■ і I ■ I Н АЬлІИГАк*! 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Размер кулера: 

95—110x52x65 мм 

Размер вентилятора: 

92x92x25 мм 

Мощность: 

н/а 

Скорость вращения: 

1400-2800 об/мин 

Уровень шума: 

20-35 6В 

Вес: 

235 г 

Работа на отказ: 

50000 ч 


Цена- $15 іФк 

Что сразу понравилось в этом кулере - хоть и не 
стандартная, но не в пример более простая сис¬ 
тема крепления в сравнении с СМР55000-АІСи. 
А вот прямые обязанности он выполняет поху¬ 
же. Температура колебалась в районе 65-66 
градусов и это притом, что девайс был подклю¬ 
чен в нормальном режиме. Предполагаем, что, 
работая в «тихом» режиме, система вообще не 
сможет удержать температуру на безопасном 
уровне. Так как вентилятор находится достаточ¬ 
но высоко над радиатором, то снятие крышки 
корпуса должно улучшить картину, но вряд ли 
это многим понравится. Хотя СЫРЗЗООО-РІиз и 
позиционируется как бесшумная система ох¬ 
лаждения для процессоров не выше АІѴЮ АсЫоп 
ХР 2600+, но в этом секторе существует куда 
как более дешевый СІасіаІТесН Ідіоо 2420... 


■ ТНЕНМАНАКЕ ЗТОПМ ЕАІМ 



■ I - Г Щ 

н- 

л . - 

■ Как видно, хоть 
«Орб» и подтянулся, 
*' хороший результат 

і. . ему это получить не 

ь|>,|,т “ помогло. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Размер кулера: 

60x60x75 мм 

Размер вентилятора: 

60x60x25 мм 

Мощность: 

6ѴѴ 

Скорость вращения: 

7000 об/мин 

Уровень шума: 

37 6В 

Вес: 

н/а 

Работа на отказ: 

50000 ч 


Цена - $6 >★ 

Будучи в свое время очень уважаемыми куле¬ 
рами, ОгЬ’ы уже не могут обеспечить должный 
уровень охлаждения. И вентилятор на 7000 
об/мин не особо улучшает ситуацию. Дело 
здесь в конструктивных особенностях радиато¬ 
ра - скажем, подошва имеет слишком малень¬ 
кую площадь, но при этом большую толщину 
(почти 2 см), что сильно затрудняет теплоотда¬ 
чу. Поэтому мы и имеем максимальную темпе¬ 
ратуру, составляющую 66 градусов. При этом 
вентилятор издает просто умопомрачительный 
шум, переходящий в свист, который ну никак не 
укладывается в 37 сІВ и превосходит даже 
ТНегтаІЕаке 6Си+. Поэтому, если у тебя зава¬ 
лялся какой-нибудь бесхозный ОгЬ, лучше до¬ 
бавь немного денег и купи полноценный кулер 
- ты как минимум сбережешь свои нервы. 
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Ьеасііек 

ѴІикі 1 Пп'іітч .к К* лМч 

УѴіпРазі* А400 Зегіех 






Іл'ЛЛА 


| ЩпРй^і 




Экипировка победителя 


Получи наилучший опыт игры! 

Система охлаждения Аіг-8иггоип(1іп§ компании Ьеасііек (2Бшоае < ЗОсІЬ) 
Суперскалярный 16-ти конвейерный ГПУ (ЭБтосІе ^ ЗЗсІЬ) 


Полная поддержка шейдеров Мойеі 3.0 

256-битная память СББНЗ - Обмен данными более ІГГц ББК 

64-битная плавающая точка текстур фильтрации и смешивания 

Поддержка Биаі Б VI или Биаі Б-$иЬ 

В пакет ПО бесплатно включены две самые "горячие" игры 




ѴѴіпРазІ РХ350 

♦ Графический процессор МѴЮІАСеРогсе РСХ5900 

♦ 128М6 высокоскоростной памяти ООП (256 бит) 

♦ Поддерживает 0-зиЬ, ОѴІ и ТВ-вывод 

♦ Поддерживает МісгозоЯ ОігесІХЭ.О 
и ОрепОІ.1.5 



ѴѴіпРазІ РХ360 

♦ Графический процессор ІМѴЮІАѲеРогсе РСХ5750 

♦ 128Мб высокоскоростной памяти ООН 

♦ Поддерживает 0-зиЬ, ОѴІ и ТВ-вывод 

♦ Поддерживает Місгозой ОігесІХЭ.О 
и ОрепСИ.5 





ѴѴіпРазІ А350ХТ 

♦ Графический процессор МѴЮІАбеРогсе РХ5900ХТ 

♦ 128Мб памяти ООП 

♦ Поддерживает 0-зиЬ, ОѴІ и ТВ-вывод 

♦ Поддерживает МісгозоЯ ОігесІХЭ.О 
и ОрепСИ.5 





ЖЕЛЕЗО I РАО 



о КАК ПОВЫСИТЬ ВЕРПЕЗН-ВАТЕ 
Г В ЗЭ-ПРІ/ІЛОЖЕНИЯХ? 


О НУЖНО ЛИ ПЕРЕУСТАНАВЛИВАТЬ 
Г ѴѴІІМйОѴѴЗ ХР? 


Далеко не во всех играх 
присутствует возможность 
тонкой настройки изобра¬ 
жения - нередко предла¬ 
гается только лишь выб¬ 
рать разрешение и уста¬ 
новить уровень детализа¬ 
ции. Однако, если игруш¬ 
ка «решит» поставить при 
выбранном тобой разре¬ 
шении 1024x768 частоту обновления в 60 Нг, то играть будет 
не слишком комфортно, особенно если на экране превалируют 
светлые цвета - это будет сильно раздражать глаза и в целом 
приводить к усталости. Для установки параметров геГгезй гаіе 
можно воспользоваться либо стандартными средствами фир¬ 
менных драйверов видеокарты, либо удобнейшей утилитой 
Роѵѵег 5ігір. За какие-то пару кликов в ней можно изменить 
абсолютно любые настройки выводимого изображения, как в 
2Р-, так и в ЗР-приложениях, создавать профайлы для опре¬ 
деленных программ или АРІ (например, отдельно для ОігесіЗй, 
отдельно для ОрепСі). Ш 



9 ПОДКЛЮЧАЕМ КУЛЕР 


Вероятно, ты обратил внимание, 
что многие модели кулеров име¬ 
ют маленький разъем питания, 
который обязательно присут¬ 
ствует на материнской плате, но 
обычно таких там всего один или 
два. Также вентилятор, установленный в нижней 
части системного блока, далеко не всегда может дотянуться 
до него своим «хвостиком». Проблему решит покупка неболь¬ 
шого переходничка 6СР-4, подобного изображенному на фо¬ 
то. Стоит он сущие копейки, но зато ты сможешь установить 
себе в компьютер абсолютно любой кулер, не заботясь о том, 
какой у него тип разъема питания. ■ 



О КАК УДОБНЕЕ СБРАСЫВАТЬ ФАЙЛЫ 
Г НА ФЛЭШ-ДИСК? 

Іг_: — шяяшшт —ии^————I 

Предположим, у тебя на 
рабочем столе постоянно 
появляется несколько но¬ 
вых музыкальных фай¬ 
лов, которым место в пап¬ 
ке "Мизіс", пара игрушек, 
которые необходимо по¬ 
селить в "Сатез", и нем¬ 
ного документов, требую¬ 
щих сохранения на флэш- 
диске. Каждый раз все это рассортировывать довольно труд¬ 
но и нудно. Поэтому для начала создаем ярлыки папок 
"Сатез" и "Мизіс", а также флэш-диска. Далее, в случае если 
у тебя ѴѴіпсІоѵѵз 2000/ХР, идем в йоситепіз апсі 
5еіііпдз/(имя твоего профиля)/5епсІТо. Сюда и вставляем соз¬ 
данные нами ярлыки. Теперь достаточно лишь выбрать нуж¬ 
ный файл и одним нажатием правой кнопки мыши отправить 
его в нужную папку. Разумеется, вставлять в ЗепсіТо можно 
любые ярлыки и ссылки. ■ 





Интересная особенность присутствует в се¬ 
мействе операционок МісгозоП ѴѴіпсІоѵѵз 
ХР. При смене более трех компонентов 
компьютера система вновь потребует 
себя активировать, что приведет к 
лишним потерям времени и порче 
настроения. Если же ты задумал 
поменять материнскую плату, 
но переустанавливать ОС опре¬ 
деленно не намерен, то поп¬ 
робуй удалить из списка 
устройств "Зіапсіагі РиаІ 
СНаппеІ РСІ ЮЕ 
СопІгоІІег". Если этого 
не сделать, то, скорее 
всего, при загрузке 
с новой платой 
ѴѴіпсІоѵѵз не смо¬ 
жет найти ни 
одного жест¬ 
кого диска, 
или не¬ 
корректно 
присвоит 
им имена. 

Рее же, если ты 
делаешь серьезный апг¬ 
рейд, настоятельно рекомен¬ 
дуется переустановить систему. ■ 


о НЕСТАБИЛЬНО РАБОТАЕТ 
Г ВИНЧЕСТЕР 



Если твой жест¬ 
кий диск сту¬ 
чит, а загру¬ 
женные прило¬ 
жения иногда 
«подвисают», но 
при этом сам винт 
не отключается, и 
сообщения о его 
неработоспособнос¬ 
ти не появляется, то 
с ним все в порядке. 

В этом случае не стоит 
захламлять свой компь¬ 
ютер дополнительными 
утилитами настройки и 
проверки винчестера - 
достаточно лишь убедиться, 

что диск питается от отдельного разъема питания и не 
подключен, например, к видео- или аудиокарте. Если же 
при правильном питании винчестер все равно начинает 
тормозить систему, тот тут уже стоит запустить утилиту 
дефрагментирования, дабы посмотреть, в каком именно 
кластере (месте) жесткого диска находится битый сектор. 
Разумеется, виной всему этому может быть низкокачест¬ 
венный блок питания, но мы искренне надеемся, что из 
предыдущих выпусков этого раздела ты уже понял, к каким 
последствиям может привести покупка БП ценой менее 40 
долларов США.И 
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_ ХОРОШИЙ ИНСТРУМЕНТ ДОЛЖЕН БЫТЬ ТИХИМ 

АМР ■ . ЩЩШ - 



АіМоп 



Компьютер Зргіпд 64 на базе процессора АІѴЮ АІМоп™ 64 
не создает лишнего шума. Он работает быстро, надежно и безопасно. 


Технология АІѴЮ СооГп'ОиіеІ™ позволяет 
непосредственно в процессе работы регулировать 
тактовую частоту процессора и подводимое 
напряжение. Поэтому в состоянии неполной нагрузки 
вентиляторы вашего Зргіпд 64 останавливаются. 
Шум, нагрев и энергопотребление сведены к 
комфортному минимуму. 


НОВЫЙ 

5РЙІ\ІС* * 


не только скорость 


ПРОГРАММА "3x64 й 


\ 

Купи Зргіпз 64 на базе 
процессора АМР АФіІоп™ 64 
с ОС Місгозоіі:® Мпсіоѵуз® ХР 
и получи в подарок бЗВ-сІгіѵе 
объемом 64 Мбайт! 



Компания В&К рекомендует использовать 
лицензионную МісгозоМ® ѴѴІпсІоѵѵз® ХР 


СПРАШИВАЙТЕ В СЕТЯХ: ^ІѴХУІГ» ЭЛЬІФРЙДО 

(095) 777-7775 (095) 780-0000 (095) 500-0000 

Магазин «Аэртон» в Москве: ул. Ст. Басманная, 25, стр.1, ст. м. «Бауманская», тел.: 261-34-01 • 
Представительство в г. Санкт-Петербург: наб. Черной речки, д. 41, тел.: (812) 331-9373 • «Имидж.Ру», 
ул. Новослободская, 16, от. м. «Менделеевская», тел.: (095) 737-37-27 • «Виртуальный Киоск», тел.: 
(095) 234-37-77, тел.: (812) 332-00-77. Бесплатная доставка и установка. Оформление кредита по телефону 

• Интернет-магазин ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵіепег.ги. Оплата при получении. Доставка в 150 городов России. • Компания Н&К 
имеет свои представительства и сервис-центры в 64 городах РФ и других стран СНГ • За дополнительной 
информацией обращаться по тел.: (095) 234-96-78 • ѴѴеЬ: М1р://ѵѵѵѵѵѵ.г-апсІ-к.сот. 


ТЕАЕМАКС 

(812) 103-5101 
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ЖЕЛЕЗО I ЛОБ В ЛОБ 



ТЕЯЯАТЕС АІІКЕОЫ ЗРАСЕ 

ѵз. СЯЕАТІѴЕ АІЮІСѴ2 23 


ВОЙНА ЗВУКОВУХ 


Н а сегодняшний день ситуация на рынке цифро¬ 
вого звука уже совсем не та, что была, скажем, 
лет пятнадцать назад. Тогда можно было с уве¬ 
ренностью сказать, что фирма Сгеаііѵе І_аЬз есть царь 
и бог, а ее торговая марка ЗоипсІВІазіег стала именем 
нарицательным для звуковых устройств, поскольку по 
сути это был стандарт сіе Гасіо. 


Теперь казалось бы незыблемое положение Сгеаііѵе 
как мультимедийного лидера несколько пошатнулось 
с появлением различных фирм, ранее никак не предс¬ 
тавленных на этом сегменте электронного рынка. И 
это было предложение, порожденное спросом, обус¬ 
ловленным ростом популярности ПК как домашнего 
центра развлечений и платформы для домашней сту¬ 
дии начального уровня. Произошло некоторое сбли¬ 
жение развлекательного и музыкантского звука. Пос¬ 
мотрим, во что это выливается в действительности. 

На нашем «звуковом ринге» сойдутся два соперника в 
среднем весе. Первый - изделие давно зарекомендо¬ 
вавшей себя в области мультимедиа фирмы Сгеаііѵе 
І_аЬ5 ЗоипсІВІавІег АисІіду2 25. Второй - детище отно¬ 
сительно недавно появившейся на нашем рынке не¬ 
мецкой фирмы Теггаіес Аигеоп 5расе 7.1. Обе звуко¬ 
вых карты относятся к средней ценовой категории и 
позиционируются как решения для домашних центров 
развлечений, становящихся в последнее время все бо¬ 
лее популярными, кроме того, обе имеют ряд особен¬ 
ностей, полезных для музыкантов. 



ЧТО В КОРОБКЕ 
Теггаіес Аигеоп 8расе 7.1 

Коробка этой звуковой карты выполнена в свой¬ 
ственном Теггаіес сдержанном черном цвете. Она 
удобно открывается, выдвигаясь из внешней картон¬ 
ной оболочки. Внутри, помимо самого устройства, 
можно найти оптический кабель, планку с 
МЮІ/СатерогІ, компакт-диск с драйверами и прило¬ 
жениями, а также краткое руководство по установке 
на нескольких языках. Полного руководства пользо¬ 
вателя, к сожалению, в твердом виде нет, но есть в 
формате РРР на компакте. Сама карта не блещет осо¬ 
быми эстетическими изысками в области дизайна - 
обычный коричневый текстолит, разноцветные плас¬ 
тиковые разъемы входов и выходов. На обратной 
стороне платы надписаны назначения каждого из 
имеющихся разъемов, среди которых имеется два 
цифровых оптических - вход и выход соответствен¬ 
но, а также четыре аналоговых стереовыхода. Таким 
образом, имеется возможность подключать устрой¬ 
ство к акустической системе 7.1, при этом выход 
Ггопі имеет предусилитель для наушников, что не 
может не радовать. Кроме того, есть линейный и 
микрофонный входы. 

Сгеаііѵе І-аЬз ЗоипсШІазІег АисІіду2 28 

Дизайн упаковки Сгеаііѵе как всегда не отличается 
разнообразием - это все та же фирменная желто-си¬ 
няя расцветка. Внутри небольшой коробки можно об¬ 
наружить, разумеется, само устройство в антистати¬ 
ческом пакетике, набор компакт-дисков и огромный 
цветной плакат, повествующий о том, что, как, куда и 
в какой последовательности подключать. Книжечки с 
руководством нет, только электронный вариант доку¬ 
ментации. С устройством также поставляется планка 
для установки в свободный паз рядом с картой, туда 
выведен МЮІ/СатерогІ. 

Карта выглядит весьма привлекательно благодаря 
своему стильному дизайну. Текстолит черного цвета и 
черного же цвета компоненты отлично сочетаются с 
золотистыми разъемами входов/выходов и прочими 
металлическими частями устройства. Кстати, еще од¬ 
на приятная неожиданность - карта оказалась обору¬ 
дована портом ЕігеѴѴіге (ІЕЕЕ 1394). Аналоговых вы¬ 
хода три - для подключения акустики 5.1, плюс 
коаксиальный цифровой выход. 

СОФТ 

Сгеаііѵе ЬаЬз ЗоипсІВІазІег АисІіду2 23 

В пакетике с дисками нас поджидают сюрпризы. Ока¬ 
зывается, к карте прилагаются аж две игрушки - ТотЬ 
Яаідег: 77?е АпдеІ о( йагкпевз и КаіпЬоѵѵ 5іх 3: 
Каѵеп ЗЫеШ, а кроме того диск ОѴР-Аисііо. Софт, пос- 
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тавляемый с Сгеаііѵе АисІіду2 25, представляет собой 
большой набор весьма громоздких утилит. Видимо, 
чтобы не травмировать психику неискушенного поль¬ 
зователя, каждое окошко содержит минимум управля¬ 
ющих элементов. В результате приходится открывать 
разные окна, а это довольно медленно и неудобно. Да 
и пользовательский интерфейс своим внешним видом 
напоминает магазин игрушек. Зато радует возможность 
регулировать частоту среза сабвуфера, наличие гра¬ 
фического эквалайзера, технология СК55 для превра¬ 
щения стереофонических записей в Зиггоипб и, что 
весьма привлекательно, возможность накладывать 
различные эффекты (реверберацию, хорус и т.д.). 
Кроме того, в комплект входит программа для проиг¬ 
рывания ОѴй-Аисііо, аудиоплеер Сгеаііѵе 
МедіаЗоигсв (а-ля МивісМаісІ і ЗикеЬох), а также 
ТНХ Сопвоіе - программа для калибровки акустики. 
Однако удручает отсутствие программы для воспроиз¬ 
ведения фильмов РѴО. 

С другой стороны, не может не радовать, что есть 
такие люди как Евгений Гаврилов и другие участ¬ 
ники кХ Річуесі ( Шр: / /ѵѵѵѵѵѵ.кхргоіесі.сот і . ко¬ 
торые разработали отличные драйвера и инструмен¬ 
ты для работы с картами на базе чипов етиІОкІ и 
ети10к2 (в их число входит и наш экземпляр). 
Именно этот набор программного обеспечения поз¬ 
воляет наиболее полно задействовать все возмож¬ 
ности железа. Чего только стоит утилита управле¬ 
ния 05Р, с помощью которой можно перенаправлять 
и обрабатывать звуковые потоки как заблагорассу¬ 
дится. Тут Сгеаііѵе 1_аЬз, к сожалению, заслуживает 
справедливой критики, поскольку по сравнению со 
сторонним ПО от кХ Ргоіесі их собственные утилиты 
выглядят довольно примитивно. 

Остается только добавить, что устройство поставляет¬ 
ся с драйвером А5ІО 2.0, что позволяет добиваться 
очень коротких задержек при записи и воспроизведе¬ 
нии звука. Особенно это полезно при использовании 
программных синтезаторов. Музыканты, радуйтесь. 
Кстати, драйверов А5ІО тоже два - «родной» и от кХ 
Ргоіесі, так что есть выбор. 

Теггаіес Аигеоп Зрасе 7.1 

Тут диск всего один, но важность его содержимого 
трудно переоценить. Управляющая утилита, постав¬ 
ляемая с картой, оказалась очень удобной. В одном 
окне расположено несколько закладок, с помощью 
которых можно быстро и легко получить доступ ко 
всему функционалу приложения. К сожалению, инди¬ 
каторов уровня не обнаружилось, зато оказалось 
возможным сохранять и загружать установленные 
настройки. Кроме того, обнаружилась такая при¬ 
ятная мелочь как возможность настроить пара¬ 
метры оформления панели. 

Возможности изменять частоту среза для саб¬ 
вуфера тоже не нашлось, но зато есть перек¬ 
лючатель выхода Ргопі в режим усиления для 
наушников. 

Кроме того, на компакт-диске имеется сек¬ 
венсор Етадіс іодіс Рип с весьма широки¬ 
ми возможностями. Он позволяет созда¬ 
вать композиции, включающие МЮІ и 
звуковые треки, редактировать партии 
на нотном стане, в матрице ріапогоІІ и 
многое другое. Для обучения начина¬ 
ющих пользователей имеется нагляд¬ 
ный пример композиции в стиле Рипк, ну и, ко¬ 
нечно же, документация. 

Но и это еще не все. Интересная программа I Ѵаѵе 1.аЬ 


Ше 2.0 - версия известного продукта фирмы 
ЗіеіпЬегд, который не нуждается в рекламе среди 
музыкантов. Как и следует из названия, это облегчен¬ 
ная версия мощного звукового редактора. 

И разумеется, для Теггаіес Аигеоп Зрасе 7.1 имеется 
драйвер А5ІО, что делает его еще более привлека¬ 
тельным в глазах музыкантов. Помимо этого, данная 
модель полностью укомплектована программными 
проигрывателями. Для просмотра фильмов РѴР в 
комплекте имеется СуЬегІіпк РоѵѵегОѴй, а для прос¬ 
лушивания музыки - МиэісМаісИ ЛикеЬох. 

ТРЕХМЕРНЫЙ ЗВУК 

Что касается возможностей по части АРІ трехмерного 
звука, для Теггаіес это, видимо, не самая сильная сто¬ 
рона. С Теггаіес Аигеоп Зрасе 7.1 поставляется утили¬ 
та Ооипіз от бепзаига, которая позволяет оценить 
возможности карты по позиционированию звука. Оба 
аудиоустройства были испытаны с помощью Ооипіз, и 
очевидное первенство было за Сгеаііѵе І_аЬ5 
ЗоипсіВІазіег Аис1іду2 25. У этой модели хорошие воз¬ 
можности поддерживаются на аппаратном уровне, 
тогда как у Теггаіес Аигеоп Зрасе 7.1 задействована 
программная эмуляция. 

ЗВУЧАНИЕ В МУЗЫКЕ 

Что касается звучания в музыке, то оба устройства се¬ 
бя показали очень хорошо. При прослушивании на 
различном музыкальном материале создалось субъек¬ 
тивное ощущение, что звучание у Теггаіес Аигеоп 
Зрасе 7.1 все же несколько более детальное, чем у 
его конкурента. Кроме того, у Сгеаііѵе І_аЬ5 
ЗоипсіВІазіег Аис1іду2 25 звучание менее чистое - в 
области высоких частот слышны искажения. 

ВЫВОДЫ 

Музыкантам, меломанам и любителям фильмов на 
РѴР можно порекомендовать обратить свое внимание 
на Теггаіес Аигеоп Зрасе 7.1, поскольку он отлично 
звучит в музыке и имеет хороший набор соответству¬ 
ющего софта. Любителям игр как нельзя кстати по¬ 
дойдет Сгеаііѵе І_аЬз ЗоипсіВІазіег Аисііду2 25, имею¬ 
щий хорошее звучание и обширные возможнос¬ 
ти в области трехмерного звука. 



і Сгеаііѵе АиЛіду2 23. 











ЖЕЛЕЗО I ГИД ПОКУПАТЕЛЯ 



ПЩ ПОКУПАТЕЛЯ 

В НОВЫЙ ГОД-С НОВЫМ КОМПЬЮТЕРОМ! 

П о информации компьютерных магазинов, сентябрь - один из самых активных месяцев по 
продажам. Основная причина - многие покупают компьютер для нового учебного года. 
Этот сентябрь вообще должен побить все рекорды. Один только выход ЭООМ 3, который 
заставит многих задуматься об обновлении системы, должен поднять посещаемость магазинов 
в разы. А уж от новости о скором выходе НаІГ-ИГе 2 и его системных требованиях и вовсе мо¬ 
жет выстроиться длинная очередь за новыми процессорами и картами. 

Мы держим руку на пульсе и поэтому подготовили для тебя этот материал. В нем мы собрали са¬ 
мые лучшие и качественные, по нашему мнению, компьютерные компоненты. Конечно, ограни¬ 
ченный объем и сроки сдачи не позволяют указать действительно все. А по поводу многих ве¬ 
щей можно долго спорить, что же лучше. Но в любом случае, если ты пойдешь в магазин с этим 
номером, то тебе будет трудно ошибиться при выборе! 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Чипсет 

ІпіеІ 915Р 

Оперативная память 

Двухканальная 00П2 533 


Слоты расширения РСІе XI6, 2 РСІе XI, 3 РСІ 

Цена $135 


ПОЧЕМУ? 

Эта плата совмещает в себе поддержку и новых, и 
проверенных временем технологий. Это хороший вы¬ 
бор для тех, кто не покупает компьютер целиком, а 
апгрейдит его по частям - не придется избавляться 


от старых устройств, и будет куда вставить новые. 




ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Чипсет 

ІпіеІ 925Х 

Оперативная память 

Двухканальная 00П2 533 

Слоты расширения 

РСІе XI6,3 РСІе XI, 3 РСІ 

Цена 

$230 


ЭРІІ-АМ РАНТУ 925Х-Т2 


ПОЧЕМУ? 

Серия І-апРагЬу заслужила признание опытных 
пользователей и оверклокеров по всему миру. Пара¬ 
метры платы легко увеличиваются на 10%, хотя она 
и без разгона очень мощная. Она выжимает из про¬ 
цессора буквально все! 


оэИШЯ/гоо* 
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ВІІѴЕРГЗаіІЮЕ I НАРР 



ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Чипсет 

ІпіеІ 925Х 

Оперативная память 

Двухканальная ОйП2 533 

Слоты расширения 

РСІе XI6, 2 РСІе XI, 3 РСІ 

Цена 

$320 


ПОЧЕМУ? 


Плата от А51І5 имеет встроенный беспроводной 
контроллер, 1 Гбит/с ЕоНегпеЬ, полную поддерж¬ 
ку всех современных технологий и высокую на¬ 
дежность. Это отличный выбор для построения 
высокопроизводительного сервера у себя дома. 



ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Совместимость 

АЙіІоп 64/ХР, РепЁіит 4 

Материал 

Медь 

Уровень шума 

20 дБ 

Цена 

$40 


ПОЧЕМУ? 

Кулеры от Іаітап давно пользуются уважением 
среди продвинутых пользователей. Они очень каче¬ 
ственные и отлично выполняют свои обязанности 
даже в самых «горячих» ситуациях. В общем, люби¬ 
телям разгона посвящается! 



ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Совместимость 

АЙіІоп Б4/ХР, РепЁіит 4 

Материал 

Медь 

Уровень шума 

18.5 дБ 

Цена 

$50 


ПОЧЕМУ? 

Эта модель - оптимальный выбор для мощных до¬ 
машних игровых систем. Основные преимущества 
этого кулера - совместимость со всеми современ¬ 
ными платами и очень тихая работа. Даже ночью 
твой компьютер будет работать бесшумно. 




/2004 
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ЖЕЛЕЗО I ГИД ПОКУПАТЕЛЯ 




ПОЧЕМУ? 


Сейчас имеет смысл купить Ы-епб карту. Размени¬ 
ваться на нечто среднее не стоит - Х800 дает двой¬ 
ной прирост производительности по сравнению с 
предыдущей моделью. Главное - покупать не по- 
пате-карты, а платы известных брендов. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Графический процессор АН Пабеоп Х800 ХТ 

Видеопамять 256МЬ 00Р13 

Версия Оігесі; X 9 

Цена $650 


СІСАВѴТЕ СѴ-В80Х256Ѵ 



ПОЧЕМУ? 


Может быть, скоро нам придется покупать две раз¬ 
ных видео карты для игр - от АН и от пѴісІіа. 
ОООМЗ лучше идет на пѴібіа. А НаК-ШеЗ затачи¬ 
вают под АН. Как быть - решать тебе. Но если ты 
выбираешь пѴісііа, то эта плата - лучший выбор. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Графический процессор 

пѴісііа ОеРогсе 6800 ЦІЬга 

Видеопамять 

256 Мб 0093 

Версия Оігесі; X 

9 

Цена 

$550 


СІСАВѴТЕ СѴ-ІЧ681І2560 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Графический процессор 

АН Пабеоп Х800 ХТ 

Видеопамять 

256 Мб 00Р13 

Версия Оігесі; X 

9 

Цена 

$650 


ПОЧЕМУ? 

Платы на одинаковом процессоре, но от разных 
производителей, очень сильно отличаются, как это 
ни странно. В тестах они могут показать совершенно 
разные результаты. Поэтому делай свой выбор на 
основе комплектации, цены и доверия к бренду. 
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ВІІѴЕРГЗаіІЮЕ I НАРР 



ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Тип кнопок Пленочная 

Подключение ІІ5В/Р52 

Мультимедиа-возможности 18 клавиш 
Цена $15 


ПОЧЕМУ? 


Качественная клавиатура с очень мягким нажатием 
и стильным дизайном. Она достаточно миниатюрна, 
чтобы не захламлять стол, но и достаточно большая, 
чтобы оставаться удобной и для работы, и для игр! 
Отличный выбор для геймера. 



ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Тип кнопок 

Пленочная 

Подключение 

113В/Р32 

Габариты 

270х130x6 мм 

Цена 

$55 


ПОЧЕМУ? 

Набор из миниатюрной клавиатуры и мышки от 
ВепОі будет хорошо смотреться на любом столе. 
Если ты не слишком часто набираешь тексты на 
компьютере, много времени проводишь за играми - 
стоит присмотреться к этому набору. 



ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Скорость печати [ч/б) 

26 листов в минуту 

Скорость печати [в цвете) 

18 листов в минуту 

Формат печати 

10x15,13x18, А4, 10x30 

Цена 

$120 


ПОЧЕМУ? 

Принтеры от НР - самые надежные и качественные. 
Модель ОезкіеС 5743 мы рекомендуем из-за ее со¬ 
отношения цены, качества и возможностей. Получить 
за 120 долларов отличный цветной принтер с воз¬ 
можностью печатать фото - это здорово! 



НР ОЕЗ^ЕТ 5743 





















































ЖЕЛЕЗО I ГИД ПОКУПАТЕЛЯ 



ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Юй размер 17" 

Время отклика 12 мс 

Контрастность 500:1 [тах. 600:1) 

Цена $560 


ПОЧЕМУ? 


ЖК-экраны уже могут давать картинку, сравнимую с 
качеством СВТ-мониторов, а вот по размеру и стиль¬ 
ности они впереди. Советуем задуматься о покупке 
ЖК, а именно, ВепО РР783 - лучшего из своих ЖК 
собратьев и по скорости, и по качеству изображения. 



ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Радиус действия до 100 м 

Питание 2 батарейки ААА 

Усиление частот 20Н2-20КН2 

Цена $45 


ПОЧЕМУ? 

Беспроводные технологии активно проникают в на¬ 
шу жизнь. Мыши и клавиатуры без проводов - уже 
норма. А вот теперь есть еще и наушники. Притом, с 
отличным звучанием без помех и трудностей. И ни¬ 


каких путающихся под ногами проводов! 




ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Система 

5.1 канальная 

Сателиты / сабвуфер 

2.5" х 2 х 5 / 6.5" 

Усиление частот 

150Н2-18КН2/20Н2-150Нг 

Цена 

$130 


,1 


ПОЧЕМУ? 

Основное преимущество этой акустической системы 
перед остальными - удачное сочетание цены и ка¬ 
чества. За 130 долларов ты получишь 5.1-акустику 
с поддержкой АС-3, ОТЗ, ТНХ и хорошим звучани¬ 
ем. Именно то, что нужно для просмотра 0\Ю и игр! 


5 
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ВІІѴЕРГЗаіІЮЕ I НАРР 



ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Скорость чтения 

40х [СО / 12х РѴО 

Скорость записи 

40х (СО / 8х РѴО 

Скорость перезаписи 

24х (СО / 4х РѴО 

Цена 

$115 


ПОЧЕМУ? 


Цены на 0\Ю-болванки снижается, да и приводы 
стоят уже не настолько дорого. Поэтому брать сей¬ 
час комбо ОѴО/СО-ВѴѴ не имеет смысла. Уж лучше 
сразу ОѴО-ЯѴѴ. И наш выбор - этот пишущий при¬ 
вод с отличными скоростными показателями. 



СІСАВѴТЕ СЮ-ѴѴ0404А 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Скорость чтения 

40х (СО / 12х РѴО 

Скорость записи 

24х (СО / 8х РѴО) 

Скорость перезаписи 

10х(СО/4хРѴО 

Цена 

$120 


ПОЧЕМУ? 

Этот привод может записывать диски всех форма¬ 
тов, включая двухслойные 0\Ю! Если ты копируешь 
фильмы, записанные на 0\Ю (обычно - на двойном) 
или сохраняешь для архива большие объемы ин¬ 
формации - бери ВепОі 0ѴѴ1600А! 



ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Размер [ШхГхВ] 

200x510x440 

Форм-фактор 

АТХ 

Блок питания 

ЗООѴѴ 

Цена 

$95 


ПОЧЕМУ? 

Очень стильный и удобный корпус. Все необходимые 
разъемы легко доступны (2 05В, слот для наушников 
и микрофона сбоку), а сборка и использование не 
вызовет никаких проблем. О дизайне и говорить не 
приходится - отличный выбор. 





































НЕІ_Р.ТХТ I СНЕАТ5 



Во время игры дважды нажми 
[сІгІ] + [аІІ]+[~]. В этом окне ты мо¬ 
жешь вводить нижеприведенные читы. 

■ досі - режим бессмертия; 

■ діѵе аіі - все оружие, полный запас 
боеприпасов и полное здоровье; 

■ посіір - проход сквозь стены. 

А с помощью этих команд можно быст¬ 
ро перемещаться между игровыми ло¬ 
кациями: 

■ шагзсіЬуІ.тар - Магв Сііу 1; 

■ тсипсіегдгоипсі.пар - Магв Сііу 
ІІпсіегдгоипсі; 

■ тагзсііуЕ.тар - Магв Сііу 2; 


і аРшіп-тар - Асітіпізігаііоп; 
і аІрИаІ.тар - АІрііа БаЬз Зесіог 1; 
і аІрЬаЕ.тар - АІрііа ЬаЬз Зесіог 2; 
і епрго-тар - ЕпРго РІапі; 
і соішпоиь.ліар - Соттипісаііопз Тгапзіег; 
і гесусііпді.гаар - МопогаіІ БкуЬгісіде; 
ілопогаіі-тар - МопогаіІ; 

) (Шкаі-тар - Реііа 1_аЬз І_еѵеІ 1; 


і беП-тар - НеІІ; 

I РаНаЕ-тар - Реііа Сотріех; 
і сриі.тар - СРІІ Сотріех; 
і сриЬозз-тар - СепігаІ Ргосеззіпд; 
і зіквЗ-тар - 5ііе 3; 
і саѵегпзі.тар - Саѵегпз Агеа 1; 
і саѵегпзЕ-ліар - Саѵегпз Агеа 2; 
і баПИоіе-тар - Ргітагу Ехсаѵаііоп. 


1503 А.О.: ТРЕА51ЖЕЗ, МОШЕВЗ А№ РІВАТЕ8 А 


5ТВ0ШШШ СВІІЗАОЕВ А 


Во время игры нажми [епіег] и с предв¬ 
кушением вводи следующие коды: 

■ сбеаЬ сііГі <П-5> - установка слож¬ 
ности игры. Необходимо установить зан- 
чение от одного до пяти включительно; 

■ сбеаЬ асбііѵе - вывести на экран все 
достижения; 

■ сбеаЬ Ршлап - выключить компьютер¬ 
ный контроль; 

■ сбеаЬ сошриЬег - включить компью¬ 
терный контроль; 

■ сбеаЬ сіеіеаі - разгромить нацию 
противника; 

■ сбеаі. аде - показать или изменить 
возраст нации; 

■ сбеаЬ шіІіЕагу - показать или изме¬ 
нить военный уровень нации; 

■ сбеаЬ сііе - уничтожить выбранный 
объект или юниты; 

■ сбеаР геѵеаі <□ ог 1> - показать 
полную карту. Чтобы вывести на экран 



полную карту, используй значение 1. 
Значение 0, чтобы убрать карту; 

■ раизе <о ог 1> - включить/выклю- 
чить игровую паузу. Для включения па¬ 
узы используй значение 1; 

■ сбеаЪ іесб - показать или изменить 
технологию; 

■ сбеаЬ зсіепсе - показать или изме¬ 
нить уровень науки в твоей нации; 

■ сііеаЪ соішлегсе - показать или изме¬ 
нить уровень торговли в твоей нации; 

■ сбеаЬ ѵісЬогу - победа для нации. 


Б главном меню нажми 

[зііііі] + [аІІ] + [а]. Теперь во время 

игры дави на нужные кнопки: 

■ Еаіы+х - увеличение популярнос¬ 
ти у народа на 100 единиц; 

■ ІаІіЗ+с - досутпны абсолютно все 
миссии; 

■ СаШ+к - эта команда позволяет 
бесплатно построить здание любого 
типа. 



НЕАВТ5 ОГ ІІШ 



Для вызова консоли нажми клавишу 
[Р12] и используй следующие коды: 

■ соаі - добавить угля; 

■ зіеаі - добавить сталь; 

■ гиЬЬег - добавить резину; 

■ оіі - увеличить собственные запасы 
нефти; 



■ іпапроиег - увеличить количество во¬ 
енных; 

■ сіі - в значительной мере увеличить уро¬ 
вень своего дипломатического влияния; 

■ Ргапзрогіз - заполучить несколько 
транспортных юнитов; 

■ шзсогЬз - кому эксорты? 

■ РіТгиІез - любимый режим бессмер¬ 
тия; 


■ Гиіісопігоі - контроль над 
всеми нациями; 

■ поіод - никакого тумана 
войны. Видно 
абсолютно все; 

■ погеѵоііз - нет восстаниям; 

■ псшаг - управление 
агрессивностью искусственного интел¬ 
лекта. Очень полезная вещь. 


ЖУРНАЛ «ПУТЕВОДИТЕЛЬ» 


Приглашает к сотрудничеству признанных 
мастеров в области компьютерных игр, го¬ 
товых писать исчерпывающие и подробные 
прохождения РС-игр, а также тактические 
советы и хинты. 

ТРЕБОВАНИЯ К КАНДИДАТАМ: 

• безмерная любовь к играм; 

• безупречный слог и стилистика; 

• опыт работы в данной сфере; 

I • ответственный подход и аккуратность; 

• полное прохождение игр (вплоть до изу¬ 
чения малейших деталей и нюансов); 

• живая, интересная и понятная подача 
материала; 

• хорошее знание английского языка; 

• возраст не менее 18 лет. 

Резюме и образцы работ присылайте 
Анатолию Норенко на 
зроіІег@датеІапс!.ги. 

шпшшшшьШ 
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Оооіті 


нашел не все секреты? 



кшш гмк 

ІМ 100К 



ЧИТАЙ «ПУТЕВОДИТЕЛЬ»! 


ЖУРНАЛ ПРОХОЖДЕНИЙ 
И КОДОВ ДЛЯ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 

• 192 полосы исчерпывающей информации об играх 

• Более 1500 чит-кодов 

• СБ-диск с видеоуроками и базой кодов и прохождений 

• Двухсторонний постер с детальными картами уровней 
и тактическими схемами 

• Прикольная наклейка с кодами 

V___ А 






ПУТЕВОДИТЕЛЬ: 
РС ИГРЫ 

журнал прохождений 
и кодов для популярных 
компьютерных игр 

В сентябрьском номере 
вы найдете детальные 
прохождения хитовых игр: 


СКОІЖО СОІІТПОІі II 


Об этом проекте можно говорить очень долго, но лучше один раз 
взглянуть на скриншоты, чтобы понять - перед нами очередной 
хит действительно планетарного масштаба. В Сгоипсі СопІтоІ II 
сочетается великолепная графика, интересный сюжет и увлека¬ 
тельный игровой процесс. В подробном руководстве: 

■ описание всех юнитов; 

■ советы по игре; 

■ полное прохождение всех уровней. 

«Древняя космическая раса внезапно приходит из необъятных 
просторов вселенной: кто они, таинственные вироны, - заклятые 
враги или верные друзья? Возьмите под командование силы Аль¬ 
янса Северной Звезды - вы поведете людей сражаться за свобо¬ 
ду, кто бы ни встал у вас на пути!» 



В ТЫЛУ ВРАГА 

Какими только эпитетами ни награждали тактическую стратегию 
от компании Везі ѴѴау. «В тылу врага» получила несколько наград 
на игровых выставках и смогла завоевать сердца геймеров задол¬ 
го до своего появления. На страницах сентябрьского номера «Пу¬ 
теводителя» вы найдете подробные инструкции, необходимые для 
успешного прохождения кампаний: 

■ общие советы; 

■ подробное прохождение всех миссий. 

«Планировать засады и неожиданные удары в замкнутом прост¬ 
ранстве куда сложнее и интереснее, нежели на открытой мест¬ 
ности, где каждый квадратный метр со всеми расположенными 
неподалеку войсками проглядывается издалека.» 



МИРОТВОРЦЫ: ОПЕРАЦИЯ «ТАЙФУН» 

Еще один конкурент Соипіег-Зігіке и ВаШеГіеІб от компании 
ІМоѵаІодіс попал в поле зрения нашего главного эксперта по сете¬ 
вым баталиям - Полосатого. В его материале вы найдете: 

■ советы по выживанию; 

■ описание обучающих миссий; 

■ характеристики всего оружия и техники. 

«Хотите провести эффектную атаку и застать противника врасплох? 
Существует отличный прием, актуальный для карт с водным прост¬ 
ранством. Садитесь в вертолет и летите к базе врага. Перед самым 
берегом покиньте крылатую машину, спрыгнув в воду. Недруг поду¬ 
мает, что вы разбились, а вы тем временем зайдете ему в тыл.» 
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Также в номере 
ПРОХОЖДЕНИЯ 
и СОВЕТЫ: 

РЦЦ 5РЕСТКІІМ 
ѴѴАКЯІОК 

■ Описание миссий 

■ Правила боя 

5РІ0ЕК МАИ 2 

■ Прохождение 

■ Описание персонажей 

ДРУГИЕ МИРЫ 

■ Подробное прохождение 

БРАТЬЯ ПИЛОТЫ: 
ОБРАТНАЯ СТОРОНА 


■ Полное прохождение 




ВСЕ, ЧТО ВЫ 
ХОТЕЛИ ЗНАТЬ... 

ПОСЛЕДНИЙ ВЗГЛЯД: 

■ История создания ІМеѵеп/ѵіпіег ІМідІтІз 

ДРУГИЕ МИРЫ: 

■ Рассказ о вселенной Тйе 5ітз 


■ Все секреты Роот II 

КОД ДОСТУПА 

■ Подборка чит-кодов 
к последним играм 


ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ, ЧТО... 


самая успешная игра работника ВЦ 
АН СССР Алексея Пажитнова - вели¬ 
кий «Тетрис» - была запрограммиро¬ 
вана на ЭВМ «Электроника 60» за 
две недели при помощи РазсаІ и пер¬ 
вое время представляла собой силь¬ 
но упрощенный вариант головолом¬ 
ки «Пентамино»? 



Сентябрьский номер 
журнала предлагает 
вашему вниманию 
ключевую тему: 

женщины и ИГРЫ 

Сделать игрока богом - это же так очевидно! Вернее, сейчас 
кажется, что это очевидно. Если поглубже копнуть, пожалуй, 
ради этого все и затевалось. На заре эпохи интерактивных 
развлечений мы приходили в восторг просто оттого, что чело¬ 
вечек на экране двигался по нашей воле. Но почему же этот 
человечек должен быть один? И вообще, если уж творить иде¬ 
альную реальность, зачем ограничивать себя какими-то рам¬ 
ками? Почему бы не стать безраздельным правителем всего и 
вся - богом? Хотя вряд пи кто-то станет утверждать, что сей¬ 
час подобная концепция устроит всех без исключения. 

Одно дело - назвать игрока генералом или даже правителем 
государства, дать ему возможность развивать экономику, нау¬ 
ку, создавать армии и вообще влиять практически на все ссре- 
ры жизни людей, и совсем другое - сказать ему, что он бог. 



ХОЧЕШЬ ЗНАТЬ ЕЩЕ БОЛЬШЕ? 
ЧИТАЙ «ПУТЕВОДИТЕЛЬп! 
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КАК ДОСТАТЬ МАѴІСАТІО№І. МАР? 

Довольно просто, если внимательно посмотреть на здоровенный 
шар в комнате с зарядным устройством. Не забудь записать, какая 
планета окрашивается в какой цвет, проходя под лампой. 
Тщательно исследуй соответствующую подсказку в блокноте. Сам 
механизм находится за пределами дома и больше всего походит 
на беседку с четырьмя урезанными колоннами снаружи и еще че¬ 
тырьмя внутри. Обрати внимание на рисунки на основаниях тех 
колонн, которые составляют внешний периметр. 


Лига: Раіе оі II іе Адез - непростая игра. Причем касается это не только ее мудре¬ 
ных головоломок, но и написания советов: зачастую очень сложно объяснить 
принцип их действия или хотя бы внешний вид. Но все-таки мы сделали это - пос¬ 
матривай на скриншоты рядом с каждой подсказкой и думай, думай, думай. Ис¬ 
портить тебе удовольствие от прохождения написанием полного солюшена мы не 
решились. Нижеприведенных советов должно хватить для преодоления трудных 
мест в игре. Если возникли какие-то проблемы - пиши. 


КАК ЗАРЯДИТЬ 
СНАКСЕК? 


Подсказка к этой головоломке располага¬ 
ется на улице. Перед тем как взять треу¬ 
гольник со стрелками на концах (юсііас 
Ігіапдіе), тебе пришлось обойти три буд¬ 
ки с крутящимися символами внутри. 
Обрати внимание на расположение и 
символ каждой будки, а также на цвет 
ее купола. А теперь взгляни себе в ин¬ 
вентарь, если ты, конечно, взял из 
шкатулки на столе драгоценные камни 
(дет) и трафареты (зіепсіі). Теперь ты 
должен понять, в каком порядке распо¬ 
ложить трафареты на механизме рядом 
с дверью, и как к ним приложить дра¬ 
гоценные камни. 


Учти, что для этого те¬ 
бе понадобится зажи¬ 
галка (Іідбіег) и термо¬ 
метр (іНегтотеіег) - 
оба лежат на рабочем 
столе местного хозяи¬ 
на. Кстати, система 
зарядки (посмотри в 
блокнот, чтобы узнать, 
как выглядит ее глав¬ 
ная деталь) состоит из четырех элементов, а не из трех. Да и ра¬ 
ботая с ней, надо начинать с левого края, а не с правого. 


• * / 


КАК ОТКРЫТЬ КРУГЛУЮ 
ДВЕРЬ, ВЕДУЩУЮ К 
ЛЕТАТЕЛЬНОМУ АППАРАТУ? 
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КАКИМ ОБРАЗОМ РАЗВЕРНУТЬ ЭТОТ 
ЧЕРТОВ МОСТ ТУДА, КУДА МНЕ НАДО? 

Боюсь, самому тебе с ним не справиться. Поковыряв¬ 
шись в пульте управления, возвращайся туда, где си¬ 
дит Собирающий Головоломку и говори с ним - эту 
подсказку трудно переоценить. Учти, что символы надо 
вводить снизу вверх. А дальше и сам разберешься. 


АУРА I НЕЬР.ТХТ 


КАК ЗАПРОГРАММИРОВАТЬ 
КАРТУ? 


Для разгадки этой головоломки пона¬ 
добится рычаг (Іеѵег), лежащий рядом 
с круглой дверью, которую ты открыл 
с помощью предыдущей подсказки, 


треугольник со стрелками на концах 
(госііас Ггіапдіе) и карта (№ѵідаііопаІ 
тар). Не забудь поместить СИагдег 
куда следует. Для настройки карты 
необходимо определенным образом 
повернуть три колеса на стенах. Как 
их повернуть - узнаешь на улице, в 
беседке с колоколом. Обрати внима¬ 
ние на рисунки на колоннах и симво¬ 
лы, которые будут появляться. 

Это еще не все. После того, как ма¬ 
шина для программирования подала 
признаки жизни, помести в нее кар¬ 
ту и иди на улицу к еще двум меха¬ 
низмам, стоящим друг напротив 
друга. Здесь пригодится рычаг. Ког¬ 
да ты активируешь обе машины, по¬ 
надобится треугольник (госііас Ігіап- 
діе). Видео подскажет, на какую 


сторону света обратить один из его 
концов, а дальше - дело техники. 
Запомни символы, на которые пока¬ 
жет треугольник, и возвращайся к 
машине, в которую ты поместил 
Маѵідаііопаі тар. Как довести наст¬ 
ройку до конца, должен понять сам. 


ЖИР ОКАСА31 


КАКИМ ОБРАЗОМ ОТКРЫВАЕТСЯ ЭТОТ 
СУМАСШЕДШИЙ ЗАМОК В ТЮРЬМЕ? 


Довольно прос¬ 
то. Главное - 
понять, что от 


тебя требуется. 
А требуется 
всего ничего - 
поменять места¬ 


ми три желез¬ 
ных ручки сле¬ 
ва и справа. 

Поменять так, 
чтобы на одной 
стороне были 
только круглые 
ручки, а на 
другой - только 
треугольные. Это гораздо проще, чем ты думаешь 
просто немного напрягись. 



ЧТО ДЕЛАТЬ СО СТОЛБОМ, НА КОТОРОМ 
РАСПОЛОЖЕНЫ ПЯТЬ КРУТЯЩИХСЯ 
ДИСКОВ С СИМВОЛАМИ? 


Для этой за¬ 
гадки тебе по¬ 
надобится зер¬ 
кало (Міггог) и 
два кусочка 
мозаики, кото¬ 
рую ты должен 
отдать Собира¬ 
ющему Голово¬ 
ломку. После 
этого у тебя 
появится новая 
запись в днев¬ 
нике. Уж те- 
перь-то ты по¬ 
нял, как дейст¬ 
вовать? 
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КАК РЕШИТЬ ГОЛОВОЛОМКУ С 
ЧЕТЫРЕХГРАННЫМ СТОЛБОМ, НА 
ГРАНЯХ КОТОРОГО РАСПОЛОЖЕНЫ 
КРУТЯЩИЕСЯ ДИСКИ? 



Попробуй представить, 
что этот столб - свер¬ 
нутый кругом лист бу¬ 
маги. А теперь развер¬ 
ни этот самый лист. 
Подсказать, каким 
именно образом соче¬ 
таются друг с другом 
символы, тебе смогут 
рисунки, которые ты 
видел за лестницей по 
дороге к этой загадке. 
Не забудь, что сопос¬ 
тавлять их нужно не 
только по вертикали, 
но и по горизонтали. 
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КАК СДЕЛАТЬ ЗВЕЗДНУЮ 
ПЫЛЬ (8ТАК0ІІ8Т)? 


Прими во внимание, что из всех ша¬ 
ров три могут быть помещены иск¬ 
лючительно в фиксирован¬ 
ные позиции. Также загляни 
себе в блокнот (ты ведь 
заглянул на книжную полку 
астролога?) - увидишь, 
что между парами сим¬ 
волов на шарах нахо¬ 
дятся разные геомет¬ 
рические фигуры. Поде 
казать, что они обозначают, 
тебе поможет устройство на 
стене перед выходом на площадку 
с головоломкой. 

Разобравшись в значении 
символов, с легкостью разбе¬ 
решься и в том, как надо рас 
ставить шары. 


КАК ПОЧИНИТЬ МЕЛЬНИЦУ? 

Поместив батарею в одну из нижних полусфер, дерни 
за рычаг, и ты поймешь принцип работы головолом¬ 
ки. Теперь осталось только определить, какая из по¬ 
лусфер сколько раз двигается при очередном нажа¬ 
тии рычага, и соответствующим образом повернуть на 
ней батарею. Кстати, не трогай стенд с крутящимися 
барабанами. Если успел с ним повозиться - разверни 
барабаны так, 
чтобы не ви¬ 
деть красного 
цвета. Зачем 
они вообще вве¬ 
дены в игру? 

Посмотрев на 
них, ты пой¬ 
мешь, как бу¬ 
дут двигаться 


ЧТО ДЕЛАТЬ В КОМНАТЕ С КОЛОННАМИ, 
НА КОТОРЫХ ИЗОБРАЖЕНЫ КАКИЕ-ТО 
СИМВОЛЫ? 

Не забыл поместить артефакт ({еітаііесігоп) этажом вы¬ 
ше? Тогда, посмотрев на головоломку, возвращайся к 
тому, кто дал 
тебе задание на 
ее решение, и 
проси о помо¬ 
щи. В дневнике 
должна поя¬ 
виться новая 
страница. Учти, 
что символ в 
середине каж¬ 
дой из трех ко¬ 
лонок должен 
смотреть в про¬ 
тивоположную 
от тебя сторону. 


НЕІ_Р.ТХТ I АУРА 


КАК ПОДЗАРЯДИТЬ ПОДЪЕМНИК? 

Сначала посмотри себе в дневник. Там все расписано. 
В целом это одна из самых простых загадок: все рыча¬ 
ги и рукоятки производят необходимый эффект только 
тогда, когда надо. Так что решить головоломку можно 
методом примитивного тыка. Однако учти: одну из ру¬ 
кояток придется повернуть дважды. 


КАК АКТИВИРОВАТЬ ЛИФТ? 


В комнате с лифтом ты увидишь две машины. Одна из 
них - с крутящимися символами и выдвигающими же¬ 
лезные фигурки рычажками - дает нужную комбина¬ 
цию для другой. Узнать, какая комбинация верна, ты 
сможешь, сопоставив все фигурки с символами на 
крутящемся механизме. 


нижние полус¬ 


феры в следу¬ 
ющий раз. 


АИР ИА-ТІЁХЧ 
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о домашнем кинотеатре! 
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ЧТО ДЕЛАТЬ С ЭТИМИ СТРАННЫМИ 
МУЗЫКАЛЬНЫМИ ПОРТАЛАМИ? 

Понять, какой из 
приборов на столе 
отвечает за какой 
портал, несложно - 
просто обрати вни¬ 
мание на издавае¬ 
мый звук. А вот как 
расставить на нем 
музыкальные клю¬ 
чи? Посмотри вниз 
портала. Там ты увидишь трубки разной длины. Каждая 
из них олицетворяет один из ключей. Для решения за¬ 
гадки нужен хотя бы минимальный музыкальный слух. 
Узнать, какой из ключей издает тот или иной звук, 
можно, ударив им об железную трубку на экране с ме¬ 
ханизмами. Еще подсказка: высокий звук соответствует 
самой короткой трубке. Закончив расставлять ключи, 
не забудь нажать на кнопку в центре стола. 


— 


КАК ПРЕОДОЛЕТЬ ПРЕГРАДУ 
ИЗ КОЛЮЧЕК В МИРЕ С АМАЗОНКАМИ? 

К сожалению, реше¬ 
ние этой загадки на¬ 
ходится не в этом 
мире вовсе. Пожа¬ 
луй, это самая нело¬ 
гичная головоломка 
в игре - просто по¬ 
тому, что предмет, 
который тебе потре¬ 
буется, почти ничем 
не отличается от ок¬ 
ружающей природы 
мира Духов. 

Говоря по-русски, те¬ 
бе понадобится лист 
из мира, в котором ты 

решал головоломку с фигурками настроения. Лист, 
кстати, придется поискать. 


КАК РАЗГАДАТЬ ЗАГАДКУ С ФИГУРКАМИ? 

Прежде всего, их надо собрать и поговорить со знахар¬ 
кой, которая тебе дала задание на эту головоломку. Ре¬ 
шается она просто: перед статуей бога ты увидишь 
постаменты, на которых в определенном порядке нужно 
расставить фигурки. В каком порядке? Тебе подскажет 
вода и лоза на земле. 


ЧТО ДЕЛАТЬ С КРИСТАЛЛОМ, 

НА ЧЕТЫРЕХ ГРАНЯХ КОТОРОГО 
РАСПОЛОЖЕНЫ КАКИЕ-ТО КРУЖКИ? 

Прислушайся к 
звуку, который 
издают кружки 
(он одинаковый 
для всех) и пос¬ 
мотри на плиты 
под каждой из 
граней. Для ре¬ 
шения этой го¬ 
ловоломки тебе 
понадобится 
вернуться к ба¬ 
рабанам у теле¬ 
портера, через 
который исчезли амазонки. Как обычно, цвет и звук 
укажут тебе нужную комбинацию. 


В КАКОМ ПОРЯДКЕ РАССТАВИТЬ 
ЦВЕТНЫЕ КРИСТАЛЛЫ В ПОДЗЕМЕЛЬЕ? 


Прежде всего, не¬ 
обходимо собрать 
их всех у себя в 
инвентаре. А вот 
подсказку относи¬ 
тельно того, в ка¬ 
ком порядке эти 
самые кристаллы 
должны располо- 
гаться на пьедиста- 
ле, ты можешь 
найти в единствен¬ 
ной в этом подзе¬ 
мелье жилой ком¬ 
нате. Все что нуж¬ 
но, это присмот¬ 
реться вниматель¬ 
но к окружению. 




КАК РАСПОЛОЖИТЬ СОБРАННЫЕ МНОЮ 
АРТЕФАКТЫ, ЧТОБЫ ПОЛУЧИТЬ ВТОРУЮ 
ПИРАМИДКУ (ТЕТКАНЕОКООД? 


Каждое из де¬ 
ревьев обознача¬ 
ет какое-то время 
года - это ты 
уже, я надеюсь, 
заметил. А теперь 
вспомни климат 
каждого из четы¬ 
рех миров, в ко¬ 
торых ты побы¬ 
вал. Загляни себе 
в инвентарь: ка¬ 
кой из предметов 
соответствует ка¬ 
кому порталу? 
Дальше все 
просто. 
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РЕТРО I ВЕЧНЫЕ ЦЕННОСТИ 


СТАРОЕ&ДОБРОЕ 


ЩР'ЧВП ІГ ■■ Я люблю 
К ЩВн жанр РР5. 
I ■ Т] К Что мо- 

^ # жет быть 

лучше 
после 

* * ■ долгого 
рабочего 

- 1 дня, чем 

хорошая двухчасовая 
мясорубка? Причем 
мясорубка может быть 
и не тупой и бездум¬ 
ной. Можно взять се¬ 
кундомер и замерить, 
как быстро ты прохо¬ 
дишь тот или иной 
уровень. Можно взять 
ручку и записать ко¬ 
личество убитых 
монстров, а назавтра 
сравнить - насколько 
ты круче по сравне¬ 
нию с днем сегодняш¬ 
ним. Можно сделать и 
вовсе богохульную 
вещь: отложить мыш¬ 
ку и попробовать по¬ 
играть исключительно 
на клавиатуре. А что 
ты смеешься? Ты еще 
не видел моих муче¬ 
ний, когда я играл в 
Кед Расііоп 2 на Золу 
РІауЗІаІіоп 2 на 
джойстике. 

Да и потом, шутеры 
бывают разные. Кому- 
то нравится 1/лгеа/, а 
кому-то ОООМ. Но ес¬ 
ли первый предлагает 
сражения интеллекту¬ 
альные, основанные 
на реакциях и скил- 
лах, то второй реко¬ 
мендует взять в руки 
пушку побольше и 
открыть сезон засолки 
монстров. А еще есть 
РР5 с ролевыми эле¬ 
ментами или в жанре 
Ноггог. Я тут намедни 
поиграл в РаіпкіІІег - 
мясо мясом, однако 
играть в сумерках 
просто невозможно! 

До сих пор не пони¬ 
маю, почему к короб¬ 
ке с игрой не прилага¬ 
ется литровый пузы¬ 
рек с валерьянкой. 

Так что наши люби¬ 
мые «30-шутеры» - 
это культовый и очень 
разнообразный жанр. 
Всегда можно подоб¬ 
рать себе «партнера» 
по искусственному 
интеллекту и насла¬ 
диться тем занятием, 
которого тебе так не 
хватает. Ну а если все 
современные «шуте¬ 
ры» уже исхожены 
тобой вдоль и попе¬ 
рек, попробуй обра¬ 
титься к классике - 
вдруг ты найдешь 
нечто, о чем даже и 
не подозревал? 



РООМ 


РООМ II: НЕИОЫ ЕАВТН 

РОКОВАЯ ИГРА 


О днажды, будучи в 
очень нежном воз¬ 
расте, я попал на 
выставку программного 
обеспечения. Кажется, 
это был один из первых 
«Комтеков». Попал со¬ 
вершенно случайно - 
моя матушка написала 
какую-то программу, ко¬ 
торую демонстрировали 
на выставке. Гуляя по 
различным холлам, я ос¬ 
тановился возле одного 
монитора. Он показывал 
небольшую, минутную 
демонстрацию от перво¬ 
го лица. На фоне красно¬ 
го неба по красно-зеле¬ 
ному ландшафту некто 
бегал и расстреливал 
жутко воющих чудовищ, 
которых я ранее и 
представить себе не мог. 
Надо заметить, что этот 
некто, как и монстры, 
хрипел и рычал настоль¬ 
ко впечатляюще, что я 
потом несколько ночей 
не мог уснуть. 


МАРСИАНСКИЕ ХРОНИКИ 

Если в чем-то ОООМ и можно 
упрекнуть, то это в сюжете. Ре¬ 
бята из ісі ЗоЛѵѵаге вообще на 
тему длинных эпических ска¬ 
зок никогда не заморачива¬ 
лись. И в самом деле, какая 
разница: спасаешь ты прин¬ 
цессу из лап злодея или род¬ 
ную планету от враждебных 
роботов? Впрочем, синопсис 
все-таки есть. Некий безымян¬ 
ный морской пехотинец выса¬ 
живается на Марс, чтобы ра¬ 
зобраться, почему марсианская 
лаборатория перестала отве¬ 
чать на вызовы. Там он наты- 


ЖАНР ИГРЫ _ 

Рігзі Регзоп Зііооіег 
ИЗДАТЕЛЬ 
ісі Зоііѵѵаге 
РАЗРАБОТЧИК 


ісі Зоііѵѵаге 


ОБЬЕІУІ _ 

11 МЬ/15МЬ 
ДАТА ВЫХОДА: 

1993/94 год 


кается на зомбированную ох¬ 
рану базы, делает первые 
выстрелы - и понеслась. Ока¬ 
зывается, ученые умудрились 
открыть врата Ада, вследствие 
чего оттуда полезли жуткие 
монстры. После того, как сю¬ 
жетная прямая выносит морпе- 
ха на главного злодея, именуе¬ 
мого кибердемоном, он его ус¬ 
пешно расстреливает и отправ¬ 
ляется на Землю. Но не тут-то 
было: на Земле тоже открылся 
портал, а вонючие чудовища 
еще и оторвали голову люби¬ 
мому кролику морпеха (ОООМ 
2: НеІІ оп ЕагіЬ). Дальше все 


ОРУЖИЕ ЧЕМПИОНОВ 


Джон Ромеро считает, что самым 
главным нововведение ОООМІІ: 
НеІІ оп ЕагіН по сравнению с ори¬ 
гиналом - это двуствольный су- 
першотган, который специально 
убрали из ОООМ. Иначе, как ут¬ 
верждает ведущий дизайнер, 
вторая часть была бы обыкно¬ 
венным аддоном с новыми уров¬ 
нями и новыми монстрами. 
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ЕТЕКЫАІ. ѴАШЕЗ I ПЕТП0ѲАМЕ5 


ПРОФАЙЛ 


ь 
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Компания іс) ЗоЛѵѵаге была об¬ 
разована сотрудниками студии 
ЗоМзк. Студия состояла из 
нескольких программистов и 
дизайнеров, включая Джона 
Кармака, Тома Холла и Джона 
Ромеро. По контракту с издате¬ 
лем они должны были выпус¬ 
кать по одной игре в месяц. В 
процессе разработки игр и раз¬ 
вития идей сложилась серия 
Соттапсіег Кееп, а также ро¬ 
дился зачин для псевдотрех- 
мерных игр: Ноѵег Тапк-ЗО и 
СаіасотЬЗО. После образова¬ 
ния іб Зойм/аге разработчики 
создали демо-версию \А/а№-30 
и выпустили ее на просторы 
некоммерческих сетей. Закон¬ 
чив полную версию, ісі ЗоЛѵѵаге 
начала работу над игрой 
ОООМ, которую также издава¬ 
ла самостоятельно. Права на 
ОООМ II и последовавший за 
ним Оиаке приобрела компания 
0Т ІпЪегасЬіѵе, а, начиная с 
Оиаке 2 и по сию пору, изда¬ 
тельством игр занимается 
фирма Асйѵізіоп. 


Ищи на диске 
приложение к 
рубрике «РЕТРО» 


понятно: наш герой доходит до 
самых низших инстанций, где 
раз и навсегда разбирается с 
инфернальным злом. 

В продолжениях иііітаіе 
Ооот и РіпаІ Ооот действие 
переносится на естественные 
спутники Марса - Фобос и 
Деймос, а затем и на Плутон с 
Ураном. Небогато, но мы и 
Ооот любим не за фантазию 
разработчиков. 

ЖУТКАЯ ПРОЗРАЧНОСТЬ 
БЫТИЯ 

Роогп - это не полностью трех¬ 
мерная игра, она лишь создает 
иллюзию. Этот термин позже 
прозвали "2.5Э", то есть «два с 
половиной измерения». В «Ду¬ 
ме» нельзя подпрыгнуть или 
присесть, морпех навсегда 
«приклеен» к полу. Тем не ме¬ 
нее, из-за технологии движка и 
невероятного дизайна игра ка¬ 
залась полностью трехмерной. 
Джон Ромеро оказал серьез¬ 
ное влияние не только на раз¬ 
витие игровой индустрии, но и 
вообще на смелость разрабо¬ 
ток. Все эти сатанинские сим¬ 
волы, жуткие монстры и, пусть 
виртуальные, но все же литры 
крови неоднократно вызывали 


Чудовища, рожденные фантазией 

Джона Ромеро и Сэнди Петерсона, как будто 

выпрыгнули из книжек Говарда Лавкрафта 


ты или файрболла одновремен¬ 
но и на клавиатуре, и головой. 
И сильно удивлялся, обнару¬ 
жив, что я смотрю не на 
монстра, а на стенку позади 
монитора. 

Чудовища, рожденные фанта¬ 
зией Джона Ромеро и Сэнди 
Петерсона, как будто вып¬ 
рыгнули из книжек Говарда 
Лавкрафта, размахивая щу¬ 
пальцами, шипя и пытаясь 
убить, убить и еще раз убить 
все живое. Арх-вайл, приду¬ 
манный Петерсоном, умел 
возрождать убитых врагов, за 
что его ненавидели и мочили 
в первую голову, не обращая 
внимания на более смерто¬ 
носных противников. Смеш¬ 
ной какодемон швырял файр- 
боллы и обиженно рычал, ес¬ 
ли его убивали. Да что я рас¬ 
сказываю - это видеть надо. 

ТЕХНИКА НА ГРАНИ 

Джон Кармак, который в да¬ 
лекие времена клепал по иг- 


бури эмоций у консервативно 
настроенных граждан. Впро¬ 
чем, если в наше время игра 
смотрелась бы образчиком трэ- 
ша а-ля РовіаІ, то по тем вре¬ 
менам общий антураж и атмос¬ 
фера затмевали то, что потом 
несмело называли недостатка¬ 
ми. Атмосфера мрачной марси¬ 
анской лаборатории, перепол¬ 
ненной адскими чудищами, 
откровенно пугала. Завернув 
за угол, можно было схватить 
дозу адреналина только оттого, 
что к тебе лицом повернулось 
штук десять импов, мгновенно 
швырнувших файрболлы. Не 
игравший не знает, как коло¬ 
тится сердце, когда после на¬ 
хождения ключа сзади тебя 
респаунятся двое сержантов с 
шотганами, а ты не можешь 
понять, кто в тебя стреляет, 
паникуешь, палишь во все сто¬ 
роны и в итоге погибаешь. Иг¬ 
ра втягивает настолько, что я 
неоднократно ловил себя на 
том, что уворачиваюсь от раке- 
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РЕТРО I ВЕЧНЫЕ ЦЕННОСТИ 


ЖЫДУМ 


С появлением новых графичес¬ 
ких технологий продвинутые 
поклонники «Дума» создали 
движок у'Ооо/77, который перево¬ 
дил игру на новый визуальный 
уровень. Используя все воз¬ 
можности ОрепСІ , независи¬ 
мые программисты переписали 
эффекты, ввели консоль и 
внесли кучу улучшений, вклю¬ 
чая возможность осматривать 
окрестности мышкой 


рушке в 1-2 месяца, улучшал 
доставшийся по наследству 
движок Ѵ/оН-ЗО около года. В 
отличие от первой псевдотрех- 
мерной разработки, задача 
предстояла сложной. Джон Ро¬ 
меро, работавший над дизай¬ 
ном уровней, приходил к кол¬ 
леге и сурово говорил: мне 
нужно, чтобы работало то-то и 
то-то. Кармак хватался за голо¬ 
ву, сидел ночами в офисе, но 
все-таки выполнял пожелания 
ведущего дизайнера. Так поя¬ 


вились этажи, разные наполь¬ 
ные текстуры и многое другое. 
Впрочем, самым главным 
достижением «Дума», как 
считают многие бывшие сот¬ 
рудники ісі Боііѵѵаге, являет¬ 
ся мультиплеер. Пусть и на 4 
персоны, пусть и надо было 
одновременно жать кнопку 
Епіег для старта, но все-таки 
это было именно то, что объ¬ 
единяло людей. Холеные 
американские менеджеры по 
окончании рабочего дня за¬ 


Самым главным достижением Ооо/ті, 
как считают многие бывшие сотрудники 
ісі ЗоНѵѵаге, является мультиплеер 


пирались в офисе, врубали 
колонки, чтобы не был слы¬ 
шен мат, - и начинали рвать 
друг друга на виртуальные 
ошметки. Серьезные борода¬ 
тые дядьки из России соби¬ 
рались по выходным у кого- 
нибудь на квартире со свои¬ 
ми компьютерами - и опять 
же, доставали виртуальные 
шотганы. Однажды мне дове¬ 
лось поиграть с приятелем по 
модему в режиме 
"Соорегаііѵе" шесть часов 
кряду. Потом долго не мог 
прийти в себя. 

И если ты, дорогой читатель, 
не играл в тот самый «Дум», 
то... хотя бы поиграй в 
Ооош III. 
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ОІСЕЗТ I РЕТРО 



ШН-РЕШЕШ 30 

Жанр: РігзЬ Регзоп ЗЬооіег 

Разработчик: ісі ЗоІШаге 

Издатель: іб Зоііміаге 

Объем: _5 МЬ 

Дата выхода: 1992 год 
После первых эксперимен¬ 
тов с псевдотрехмерным 
движком Джон Кармак прис¬ 
тупил к созданию новой иг¬ 
ры. Сначала было решено 
сделать трехмерную итера¬ 
цию приключений 


Соттапсіег Кееп, но в 

итоге одобрили переделку 
игры 1982-го года рождения 
- о герое, сражающегося с 
нацистским войском. Эти 
арийцы, засевшие в неприс¬ 
тупном замке ѴѴоІГепгіеіп, 
разрабатывали новое супе¬ 
роружие. Трехмерный ри¬ 
мейк предлагал всем жела¬ 
ющим вид от первого лица, 
расстрел фашистов из четы¬ 
рех видов оружия и кучу 
секретов, над которыми 
удачно поработали Джон Ро¬ 
меро и Том Холл. Некоторое 
время спустя, права на 
ѴѴоІГепзіеіп 30 купила 
компания Ародее, позже 
разработавшая продолже¬ 
ние игры - ѴѴоІГ-ЗО: Зреаг 
оГ Оевііпу. 



КІ8Е ОР ТНЕ ТВІАО 

Жанр: Рігзі Регзоп ЗЬооіег 

Разработчик: ТЬе Оеѵеіорегв 

о( ІпсгебіЫе Роѵѵег 
Издатель: Ародее 

Объем: 17 МЬ 

Дата выхода: _1994 год 

После выпуска ѴѴоІГепвіеіп 
30: Зреаг оГ Оевііпу ком¬ 
пания Ародее задумалась 
над полноценным продолже¬ 
нием игры на продвинутом 
движке. Программист Марк 


Доктерманн по договорен¬ 
ности с Джоном Кармаком 
модифицировал исходники 
ѴѴоІГепвіеіп 30 таким обра¬ 
зом, что движок стал под¬ 
держивать новые функции. 
Но руководство приняло ре¬ 
шение не продолжать ори¬ 
гинал, а создать новую 
игру - Шве оГіЬе ТгіасІ: 
Оагк ѴѴаг. Команда НІІМТ 
вышла на организацию нео¬ 
нацистов, и теперь перед 
ней стоит задача - уничто¬ 
жить всякое проявление но¬ 
вого зла. Играть можно за 
любого члена команды. К 
сожалению, КоТТ вышла 
слишком поздно - после вы¬ 
хода ОООМ II, поэтому зас¬ 
луженную популярность яв¬ 
но недополучила. 



ШЕАІ. 

Жанр: Рігзі Регзоп ЗЬооіег 

Разработчик: Оідііаі Ехігетез/ 
Еріс Медадатез 
Издатель: ВТ Іпіегасііѵе 

Объем: 1 СО 

Дата выхода:_1998 год 

Слухи об этом проекте нача¬ 
ли распространяться еще в 
1995-м году. Говорили, что 
это будет нечто нереальное, 
что для запуска игры пона¬ 
добится чуть ли не станция 


Зііісоп СгарЬісз. И действи¬ 
тельно, картинки из игры 
свидетельствовали о чем-то 
невероятном, а похищенная 
полуиграбельная бета-вер¬ 
сия выдавала не больше 
двух кадров в секунду на 
неплохом по тем временам 
486-м компьютере с 16 Мб 
ОЗУ. Но по-настоящему все 
ахнули в момент полноцен¬ 
ного релиза ііпгеаі. Чарую¬ 
щая графика, мощный дви¬ 
жок, совершенно иной 
геймплей «один на один с 
монстром». Все это привлек¬ 
ло игроков и позволило 
Еріс Сатев заняться други¬ 
ми проектами вселенной - в 
частности, мультиплеерной 
вариацией ііпгеаі 
Тоигпатепі. 



ОІЖЕ ІШЕМ 30 

Жанр: Рігзі Регзоп ЗЬооіег 

Разработчик: 30 Реаіпіз 

Издатель: Рогтбеп 

Объем: 1 СО МЬ 

Дата выхода:_1996 год 

После выпуска Шве оГ И іе 
ТгіасІ команда разработчи¬ 
ков слилась со своим изда¬ 
телем Ародее и начала на¬ 
зывать себя ЗР Кеаітв. Так 
как КоТТ пошел не очень 
удачно, но опыт разработки 


псевдотрехмерных игр уже 
был приобретен, создатели 
решили сделать сиквел к 
другому сериалу. Выбор был 
приличный: все тот же 
Соттапсіег Кееп, продол¬ 
жение еще одного РР5 - 
ВІаке Зіопе или безбашен¬ 
ный Оике Ыикет. Жребий 
пал в пользу последнего. 
Хулиганистый блондин, спа¬ 
сающий Землю от иноплане¬ 
тян, превратился в любителя 
стриптизерш, насилия и 
больших пушек. Искромет¬ 
ный юмор (частично почерп¬ 
нутый из культовых произ¬ 
ведений), отличный движок, 
поддерживающий разреше¬ 
ние вплоть до 1600x1200, и 
открытая архитектура - вот 
компоненты хитовой игры. 



ндичіРЕ 

Жанр: Рігзі Регзоп ЗЬооіег 

Разработчик: Ѵаіѵе 

Издатель: Зіегга Оп-ІЗпе 

Объем: 1 Сй 

Дата выхода:_1998 год 

Если и можно о какой-либо 
игре сказать, что она оправ¬ 
дала ожидания на 200%, то 
это НаІГ-ИГе. Компания 
Ѵаіѵе, которую создали Гейб 
Ньюэлл и Майк Харрингтон, 
изначально взяла быка за 


рога. Движок первого <2иаке 
переделывался командой 
разработчиков несколько 
раз. В итоге это все привело 
к множеству необычных 
функций: например, режимы 
стрельбы, скриптовые зас¬ 
тавки, мини-уровни, не тре¬ 
бующие длительной загруз¬ 
ки, и многое другое. Веду¬ 
щими партиями выступили 
сюжет и атмосфера игры. 
Казалось, будто ВІаск Мезіа 
и в самом деле существует, 
опыты с порталами действи¬ 
тельно проводились, а мир 
чужих - Зен - реально су¬ 
ществует. Благодаря этому и 
многому другому, игра полу¬ 
чила более пятидесяти раз¬ 
личных наград от уполномо¬ 
ченных организаций. 



000М III 

Жанр: Рігзі Регзоп ЗЬооіег 

Разработчик: ісі ЗоЛи/аге 

Издатель: Асііѵізіоп 

Объем: 4 СО 

Дата выхода: _5004 год 

Я в ОООМ III еще не иг¬ 
рал. Но прекрасно знаю, 
что это римейк ОООМ, 
призванный внести новые 
черточки в пройденный 
вдоль и поперек жанр. 
Джон Кармак не скрыва¬ 


ет, что хочет повторить 
успех первого «Дума», 
предлагая игроку совер¬ 
шенно новые ощущения, 
по своей новизне анало¬ 
гичные тем, что были в 
оригинале. Снова Марс, 
снова Силы Ада, снова 
морпех, снова супершот- 
ган в потных руках. Я не 
могу предсказать, что по¬ 
лучится. Может быть, 
ЭООМ III станет новой 
вехой. А может быть, 
собственными руками по¬ 
хоронит весь жанр, отре¬ 
зая на корню все идеи 
своего предка. В любом 
случае, вам придется по¬ 
играть в эту игру. И не 
спрашивайте меня, поче¬ 
му - я просто знаю. 
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РЕТРО I ВЗГЛЯД В ПРОШЛОЕ 


ісі ЗоНѵѵаге 


У дивительное всегда происходит внезапно. Кто бы 
мог подумать, что группа из одного программиста 
Арріе, которого выгнали из Университета Миссури, 
одного дизайнера, страстного поклонника Лавкрафта, и 
одного мастера-на-все-руки, обожающего розыгрыши и 
приколы, произведет фурор в области разработки 
компьютерных игр? В те времена - ни один человек. Да 
и сейчас сложно представить команду, создающую 
компьютерную игру руками менее чем десяти человек. 


В 1990-м году некий человек 
позвонил в компанию Ародее 
и сказал, что он представляет 
команду ЗоВДізк. іпс, обла¬ 
дающую большим опытом 
портирования и разработки 
компьютерных игр. Студия 
искала издателя. В Ародее 
сказали, что они не прочь оп¬ 
латить расходы команды. Но 
условия могут показаться иг¬ 
ровым разработчикам весьма 
необычными. 


НЕ БЕЗ ДОБРЫХ ЛЮДЕЙ 


Лицензирование движка нача¬ 
лось еще со времен ѴѴоКепзіеіп 
3-0. Тогда он был отдан на откуп 
некоторым командам, входив¬ 
шим в плеяду Ародее - напри¬ 
мер, создателям Яее ЫіЬе ТгіаЛ 
После выхода ОООМ одну лицен¬ 
зию продали Ваѵеп ЗоЛшаге, ко¬ 
торая немедленно приступила к 
созданию ныне загнувшейся се¬ 
рии Негеііс/Нехеп. Движок 
(Зиаке был продан Ѵаіѵе, сотруд¬ 
ники которой разработали НаН- 
Ц/е. А вот Оиаке 2 пошел в на¬ 
род гораздо шире: ЗоШіего ( 
РоПипе , Кіпдріп, 5ІМ Оаікаіапа, 
Нехеп 2. Исходные коды Оиаке 3 
пригодились разработчикам 
Атегісап Мсвее'з АІІсе, СаЧо( 
йиіу, Неаѵу МеіаІ Р.А.К.К. 2, 
МѳсІаІ о( Нопог, ПеЬигп ЬоСазіІв 
ѴѴоКепзіеіп, Ѳвісііег о( РоПипе 2, 
Зіаг Тгек: ЕІІІе Рогсеа (обе части), 
Дей КпідЫ: Зейі ОиСсазі, М 
КпідІіі: ЗесЛ АсаЬету. 


В ШИРОКИХ ШАРОВАРАХ 

В 1987 году компания Ародее 
изобрела оригинальный спо¬ 
соб распространения компью¬ 
терных игр. Небольшая игра- 
бельная часть продукта отп¬ 
равлялась на несколько попу¬ 
лярных ВВ5 (что-то вроде ны¬ 
нешних серверов в Интерне¬ 
те), откуда ее скачивали и 
размещали на своих ВВ5 дру¬ 
гие геймеры. Если игра заин¬ 
тересовывала потенциального 
покупателя, то он переводил 
деньги почтовым или бан¬ 
ковским переводом, а в ответ 
получал дискетки с полной 
версией. Модель, названная 
БИагеѵѵаге, была в новинку 
многим «большим» издате¬ 
лям, которые считали, что та¬ 
кой способ распространения 
никогда не сметет с полок 


ѴѴаІ-МагІ и Тоуз'К'ІІз родные 
коробочные версии игр. Даже 
будущие ісі ЗоЛѵѵаге'овцы 
сильно сомневались в эконо¬ 
мической успешности 5Наге- 
ѵѵаге. Тем не менее, они сог¬ 
ласились на условия Ародее, 
которая к 1991-му году имела 
широкую дистрибьютерскую 
сеть в 5000 ВВ5! 

ПЕРВЫЕ ШАГИ 

Первой игрой для Ародее ста¬ 
ла Соттапдег Кееп, аркада 
о парне-космонавте, спасаю¬ 
щего мир от инопланетян. До¬ 
вольно примитивная, но очень 
стильная игра стала настолько 
успешным продуктом, что 
Джон Ромеро, Джон Кар¬ 
мак и Том Холл решили по¬ 
кинуть 5оДс1І5к, іпс, чтобы 
создать собственную студию, 
где никто не будет им указы¬ 
вать и мешать работать. Изна¬ 
чально названная Ісіеаз Ргот 
Ыіе Реер, компания стала 
просто ісі ЗоДѵѵаге. Джей Уил¬ 
бур, один из основателей ком¬ 
пании, пояснил в интервью, 
что ісі читается как «ид», а не 
«ай-ди». Дело в том, что «ісі» 
по Фрейду - это одно из трех 
направлений в психоаналити¬ 
ческой теории, гласящее, что 
психическая энергия происхо¬ 
дит из инстинктивных жела¬ 
ний и мотиваций. 

Выпустив несколько игр пос¬ 
редством системы Ародее, Кар¬ 
мак приступил к созданию 
псевдотрехмерного движка для 
игры Ноѵегіапк. Именно он 
стал основой для ѴѴоІРепвіеіп 
3-й, вышедшем в 1992 году, и 
некоторых последующих игр. 
Принцип Збагеѵгаге познако¬ 


мил «Вульфа» с десятками ты¬ 
сяч восторженных геймеров, 
что позволило ісі ЗоДѵѵаге не 
только продать внушительный 
тираж с игрой, но и заняться 
новой разработкой. Через год 
свет увидел мрачный ОООМ. 
Общий тираж всех версий иг¬ 
ры для различных платформ 
(от РС и 5опу Ріаузіаііоп до 
СВА и даже фотоаппаратов) 
подсчитать нереально. Извест¬ 
но только, что измеряется он 
миллионами. 

ДРОЖЬ ЗЕМЛИ 

После невероятного успеха 
РООМ и ОООМ II: НеІІ оп 
ЕагіН разработчики задума¬ 
лись над следующим проек¬ 
том. Первую идею выдвинул 
Джон Ромеро: раз уж Кармак 
делает новый движок, пусть 
это будет его любимый жанр 
РРС. Чтобы там бегал мужик с 
топором и валил всяких ры- 
царей-зомби на фоне средне¬ 
векового хоррора. Идею восп¬ 
риняли с энтузиазмом, но в 
итоге она все-таки мутирова¬ 
ла в старый добрый ЕР5 с 
поддержкой аж 32-х человек, 
проводящих сеанс одновре¬ 
менной мясорубки. Именно 
благодаря возможностям но¬ 
вой мультиплеерной системы 
«клиент-сервер», которую 
изобрел Джон Кармак, (?иаке 
породил киберспорт в том ви¬ 
де, в котором он существует 
сейчас. Первый турнир с 
крупным призовым фондом 
организовала сама ісі 
ЗоДѵѵаге. Он назывался 
ІпіегдгарІі'з <2иаке 
Тоигпатепі, а призом высту¬ 
пила Реггагі 328СТ5 87-го 
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имкто РА5Т I РЕТРО 






ПТЕНЦЫ ГНЕЗДА КАРМАНОВА 


Джон Ромеро, поработавший в 
ЮМ Зіогпі, нынче занимается ди¬ 
зайном игр в компании 
Мопкеувіопе башен, принадле¬ 
жащей Місішау. 

Том Холл, также работавший в 
ЮМ 5іогт, вместе с Ромеро за¬ 
нимает пост креативного дирек¬ 
тора Мопкеуніопе Башен. 

Дейв Тейлор, создавший свою 
компанию Сгаск боі сот, начал 
работу над трехмерной стратегией 
ѲоІдвіЬа и аркадой АЬизе, но пос¬ 
ле того, как хакеры украли исход¬ 
ники игр, забросил проекты и при¬ 
соединился к Американу МакГ и. 
Джей Уилбур, покинув ісі ЗоИмаге. 
полностью занялся своей семьей 


и, по его заверениям, возвращать¬ 
ся в игроиндустрию не собирается. 
Американ МакГи, проработавший 
в ісі несколько лет, ушел в Махів, 
а затем основал собственную 
фирму по разработке игр. 


МакГи. 


года выпуска, принадлежа¬ 
щая самому Кармаку. 

Помимо мулыиплеера 
«Квейк» отличался еще и отк¬ 
рытой архитектурой. Любой 
желающий мог заменить текс¬ 
туры, перерисовать модели, 
написать собственные уровни, 
не исправляя исходный код 
(тем более, что он был недос¬ 
тупен). Мог запросто напи¬ 
сать дополнение или даже но¬ 
вую игру на том же движке. 
Именно так появились терми¬ 
ны тосі, тосІіГісаііоп (моди¬ 
фикация) и Тоіаі Сопѵегвіоп, 
ТС (полная переделка). Если 
кто-то хотел написать новый 
мод просто так, не с целью 
продажи, он был полностью 
свободен в этом плане. Но ес¬ 
ли некто задумал коммерчес¬ 
кую ТС, то нужно было выку¬ 
пить движок. Кстати, именно 
благодаря открытой архитек¬ 
туре и появился Соипіег- 
Зігіке, модификация НаІІ- 
іііе, который, в свою оче¬ 
редь, был создан на движке 
(Зиаке и задумывался как 
коммерческий ТС. 

ОДИНОЧЕСТВО КАРМАКА 

Через пару месяцев после вы¬ 
хода ()иаке Джон Кармак зая¬ 
вил, что компания уже разра¬ 
батывает (}иаке 2 с учетом 


новых технологий софта и 
железа. Но в это время ісі 
ЗоГіѵѵаге начала терять своих 
работников. Еще во времена 
РООМ II от них ушел Дейв 
Тейлор, будущий создатель 
АЬизе. После С)иаке свои ве¬ 
щи собрали Джон Ромеро и 
Том Холл. От старого костяка 
до наших дней дошли Джей 
Уилбур, который недавно по¬ 
кинул компанию, и сам Кар¬ 
мак. Гений программирования 
остался практически один. 
Впрочем, его это не смущало. 
Набрав новых работников, он 
закончил работу над (Зиаке 2 
и засел за новый движок. 

В 1999-м году свет увидел 
(}иаке 3: Агепа. Выйдя всего 
через две недели после 
ІІпгеаІ Тоигпатепі, игра по¬ 
родила невероятные по масш¬ 
табу флеймы во всех интер¬ 
нетовских форумах. Геймеры 
обсуждали возможности 
движка, геймплей, графику - 
обсасывали практически каж¬ 
дую косточку и непременно 
сравнивали ()3 с ІІТ. Игра по¬ 
лучила статус «категории» на 
многих мировых чемпионатах, 
включая игры СРІ. и ѴѴогІД 
СуЬег Сатез. 

ісі ЗоДѵѵаге выпустила допол¬ 
нение С>иаке 3: Теат Агепа и 
на какое-то время залегла на 


дно. Кармак только анонсиро¬ 
вал ОООМ III и мельком об¬ 
молвился о разработке ()иаке 
IV компанией №гѵе 
ЗоАѵѵаге (основатель коей 
Брэндон Джеймс некогда ра¬ 
ботал в ісі). 

Чего еще ожидать от леген¬ 
дарной компании? Кармак 
упомянул, что ісі трудится над 
новой игрой, но ни жанр, ни 
название не были анонсиро¬ 
ваны. И почему-то я уверен, 
что это будет еще один креп¬ 
кий хит от людей, еще никог¬ 
да не подводивших сво- 
их поклонников. 
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РЕТРО I НОВОСТИ ВРЕМЕННЫХ ЛЕТ 


КВЕСТОВОЕ НЕБО 

На улице любителей рисован¬ 
ных приключений праздник - 
они познакомились с игрой 
ВепеаіІі а ЗіееІ 5ку, вторым 
продуктом от компании 
Кеѵоіиііоп 5оПѵѵаге. В дале 
ком радиационном будущем 
общество поделилось на две 
группы: те, кто живет в горо¬ 
де, и те, кто живет за его сте^ 
нами. Паренек из мутантов 
попадает в город, бегает от 
полицейских и раскрывает 
страшные генетические экспе 
рименты, заодно знакомясь с 
историей своего рождения и 
истинным предназначением. 
Видимо, он был потомком лю¬ 
бопытного Джорджа Стоббар- 
та, героя серии Вгокеп 
Зѵѵогд от той же команды. 


СТРЕЛЕЦКИМ ПОЛК 

Игровая общественность удив 
ляется новой игре Іаддед 
АІІіапсе. По жанру она похо¬ 
жа на Тигп-ВазесІ Зігаіеду а- 
ля и ГО: Епету Чпкпоѵѵп. 
Действие происходит на выду 
манном острове Метавира, ку¬ 
да вам надо доставить отряд 
наемников, экипировать его и 
зачистить все секторы с ко¬ 
нечной целью завалить глав¬ 
ного гада. Остров важен тем, 
что только на нем растут де¬ 
ревья, из листьев которого 
делают лекарство от рака. По 
этому-то главный гад за него 
так и трясется. Игра дала на¬ 
чало серии от компании 5іг- 
ТесЬ, до того занимавшейся 
лишь успешным ролевым се¬ 
риалом 1 /Ѵігагдгу. 


Ы НА СТАРЫЕ ДРОЖЖИ 


Война между орками и людьми в игре 
ѴѴагСгаП II: Тіёез оі Оагкпевв показа¬ 
ла себя в мультиплеере с наилучшей 
стороны. Но все возможности этой вели¬ 
колепной стратегии были ограничены 
режимами, позволяющими играть либо 
по модему, либо с помощью локального 
соединения. В конце сентября 1999-го 
свет увидела обновленная версия выше¬ 
упомянутого интерактивного мочилова 
между зелеными и нашими. Она заточе¬ 
на специально под интернет-сервис 
ВаШе.МеІ, который в свою очередь 
принадлежит создателю игры - компа¬ 
нии ВІіггагсІ. В коробку с длинным, но 
понятным названием ѴѴагСгаП II 
ВаііІе.ІЧеі Еёіііоп вошла сама игра, 
пропатченная до последней версии и 
улучшенная для работы с последними 
версиями ѴѴіпбоѵѵз, а также многочис¬ 
ленные дополнения и новые карты. Для 


игры на ВаШе.ІѴеі требуется ключ, пос¬ 
тавляемый исключительно с официаль¬ 
ным релизом, так что поклонникам од¬ 
ноглазых товарищей поиграть не удаст¬ 
ся. При этом новая версия полностью 
совместима с предыдущими, так что если 
и не в Интернете, то в локалке поиграть 
уж точно получится. 


^ КОНЕЦ ВЕСЕЛОГО ЧЕРТЕНКА 

Компания Зіегга объявила о закрытии проекта по 
знаменитому сериалу ВаЬуІоп 5, а также о расфор¬ 
мировании принадлежащей ей студии Оупатіх. 

Все наработки по сериалу ТгіЬез перешли под 
контроль материнской конторы. Надо заметить, 
что студия Оупатіх известна ветеранам компью 
терных игр не только как создатель ТгіЬез 
и ЕагіЬ/Зіаг-віеде, но и в качестве раз¬ 
работчика огромного количества игр, по¬ 
пулярных десять-пятнадцать лет назад. 

В их число входят сериалы ТМе 
ІпсгеёіЫе (Тоопз) МасНіпе, Леев (оі 
ІЬе йеер, оѵег Еигоре и т.д.), Оиірові, 

Кед Вагоп, а также такие знамени¬ 
тые хиты, как МесІіѴѴаггіог, ВеігауаІ 
Аі Кгопдог, Саѵетап идЬ-іутрісз и 
ОеаіЫгаск. Как и многие студии начала 
80-х, Оупатіх начинала с компьютеров уров 
ня Аіагі, Соттосіоге и Атіда, постепенно 
перемещаясь на РС, Первым проектом, 
прославившим компанию среди играющей 
общественности, стал МесНѴѴаггіог - симулятор 
боевого робота с сильной сюжетной составля¬ 
ющей и ролевыми элементами. 


^ Компания ВІіггагсІ несколько дней му¬ 
чила поклонников фразой на главной стра¬ 
ничке своего сайта: «Мы изменим мир». 
Правда, до них это уже делала пѴісІіа с 
анонсом видеокарты беРогсе, но зачин по¬ 
лучился хорошим. Да-да, именно таким об¬ 
разом была анонсирована игра, ставшая 
новым стандартом стратегий в реальном 
времени и одной из дисциплин на ѴѴогІД 
СуЬег Сашез 2004. Ты правильно дога¬ 
дался: пять лет назад был анонсирован 
ѴѴагСгаП III: Кеідп о( СЬаов. Забавно, 
что первоначальной датой выхода назначи¬ 
ли конец 2000-го года. Впрочем, трехгодич¬ 
ная задержка пошла игре только на пользу. 

^ Громкий анонс опубликовала небезызве¬ 
стная компания Огідіп. В нем говорится, что 
нас ждет ІІІііта Опііпе 2. В продолжении 


самой известной ММОКРС будут использова¬ 
ны самые передовые трехмерные техноло¬ 
гии, причем они будут на порядок лучше 
тех, что были в ІІІііта IX: Авсепвіоп. К со¬ 
жалению, никаких иных подробностей, кро¬ 
ме того, что переносить персонажей из 110 
нельзя, не поступало. Впрочем, как следует 
заморочив игрокам голову, через несколько 
лет разработки и скупых скриншотов компа¬ 
ния выгнала Ричарда Гэрриота и призна¬ 
лась, что продолжения не будет. 

^ Компания Хаігіх, создатель СуЬегіа, 
Кеёпеск Катраде и Кіпдріп, выиграла 
тендер на разработку продолжения игры 
1 ѴоІІ-ЗЧ, первого трехмерного шутера от 
ісі ЗоЛѵѵаге. Сегодня, как мы знаем, эта 
игра зовется Кеіигп іо Сазііе 
ѴѴоКепзіеіп. 
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СоиТег-Біхіке: 
СопсІіСіоп 2его 


тіГ е ?й. е ~ ■ , МапНипІ: 

Тпе СпаоТіс Спгопісіе 



* 


ІІпгеаІ 

Тоитатепі 2004 


Ооот 3 


ОіаЫо II + ОіаЫо II Ехрапгіоп 
ЗеЬ: (.огсі оТ ІЭезЕгисЕіоп 
(игра + дополнение) 


Птютшя 




|«П РЕКОМЕНДУЕТ! 



2 





РіпаІ РапСазу XI 


ЗЬаг ѴѴагз 6а!ахіез: бпоипсі Сопіхоі 2: Зіпдіез: 

Ап Етріге ІЭіѵісІесІ Операция «Исход» РІігЬ ЕІр Уоиг І_іТе! 



Заказы по интернету - круглосуточно! 
Заказы по телефону можно сделать 


е-таіі: заІезОе-зИор.ги 
с 09.00 до 21.00 пн - пт и с 10.00 до 19.00 сб - вс 


(095) 928-6089 (095) 928-0360 (095) 928-3574 
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дом. 
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СЛАДКАЯ ВАТА 



СЛАДКАЯ ВАТА 

Максим Каммерер 



ден: чтобы выжать максимум соков, 
нужна экспансия в смежные области 
медиа. Есть популярная книга? Ско¬ 
рее снимем по ней фильм! Ведь 
фильм по книге, которая у всех на 
слуху, заранее находится в более 
выгодном положении, чем просто 
фильм. Есть известный фильм? Ско¬ 
рее сделаем по нему игру, ведь тог¬ 
да при одних и тех же вложениях 
рекламная кампания обеспечит нам 
и зрителей, и игроков. 
Добавим в список 
комиксы, теле¬ 
передачи и все 
остальное, что 
попадется под 


Парадоксально, но богатство 
вседоступного ассортимента лишает 
нас права осознанного выбора 


Современная индустрия медиа¬ 
развлечений представляет собой 
какое-то невероятное месиво. Ки¬ 
нофильмы, игры, книги, комиксы, 
телепередачи - все смешалось, 
спуталось и свалялось в бесфор¬ 
менный комок, который гигантские 
руки Большого Брата небольшими 
кусочками растворяют в теплой ко¬ 
ка-коле и бережно отправляют в 
наши широко раскрытые рты. Кто- 
то хлебает вязкий коктейль прямо 
через край, кто-то тянет через тру¬ 
бочку. И почти никто не мучается 
несварением желудка. 

Чтобы исключить всякий диском¬ 
форт пищеварительной системы 
потребителя, питательная масса де¬ 
лается максимально однородной. 
Никаких комочков и вкраплений. 
Ничего такого, для усвоения чего 
потребовались бы хоть какие-то 
усилия. Иначе потребитель может 
почувствовать неудовольствие и от¬ 
казаться от потребления. А это са¬ 
мый настоящий бунт. Батарейка, 
отключившаяся от матрицы, перес¬ 
тает генерировать деньги. Этого до¬ 
пускать никак нельзя. 

Идеально подходят сиквелы и сери¬ 
алы. В них можно ограничиться са¬ 
мым минимумом вариаций и при 
этом быть уверенным в успехе. 
Пипл схавает. Он ведь тоже не хо¬ 
чет иметь сомнений насчет резуль¬ 
тата. Он хочет постоянного качест¬ 
ва. Пусть не очень высокого, но 
постоянного. Поэтому доверяет зна¬ 
комым именам и названиям, разум¬ 
но полагая, что если остался дово¬ 
лен один раз, то не разочаруется ни 
во второй, ни в двадцать второй. 

Посмотрим с другой стороны. Медиа¬ 
рынок жесточайшим образом пере¬ 
насыщен. Хорошей продукцией, пло¬ 
хой продукцией, вторичной, ориги¬ 
нальной, массовой, нишевой и черт 
знает еще какой. Невозможно пос¬ 
мотреть все фильмы, телепередачи и 
телешоу, прочитать все книги, поиг¬ 


рать во все игры. Невозможно даже 
иметь мнение о них обо всех, пос¬ 
кольку на одно только ознакомление 
с краткими аннотациями не хватит 
человеческой жизни. А плотно завя¬ 
занный на вау-факторах техничес¬ 
кий прогресс неумолимо раскручива¬ 
ет маховики индустрии, все наращи¬ 
вая и наращивая производство. Па¬ 
радоксально, но богатство вседос¬ 
тупного ассортимента лишает нас 
права осознанного выбора. 
Единственное, что спасает массово¬ 
го потребителя от фрустрации - это 
брэнды. Из моря товаров натрени¬ 
рованный взгляд мгновенно выхва¬ 
тывает знакомые имена и названия, 
которые становятся дороги уже од¬ 
ним фактом узнавания. Вы поменяе¬ 
те коробку Тісіе на две коробки 
обычного порошка? Вряд ли. Так 
брэнд, созданный из денег и марке¬ 
тинга, постоянно ими подпитывае¬ 
мый, начинает производить деньги 
сам. Таким же образом в милых на¬ 
шему сердцу видах искусства 
появляются сиквелы и 
сериалы. Именно 
так мы де¬ 


лаем то, 
что считаем 
своим выбо¬ 
ром. И брэнд в 
этой схеме не 
слишком отличается 
от ласковых рук Большо¬ 
го Брата... 

Однако в отличие от кока-ко 
лы, никакой кино- или, ска¬ 
жем, игровой брэнд нельзя 
продавать вечно. У всякого 
сериала, насколько бы бра¬ 
зильским он не был, есть 
не только начало, но и 
конец. Выход очеви- 
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руку. Направление движения по по¬ 
лучившемуся кругу будем менять 
произвольно. Книга по фильму, 
фильм по мотивам комикса, комикс 
о героях из игры, игра на основе 
телепередачи - количество вари¬ 
антов достаточно велико. Особен¬ 
но, если увеличить длину пище¬ 
вой цепочки хотя бы до трех 
звеньев. Так у нас получится, к 
примеру, игра по фильму на ос¬ 
нове комикса. Вроде Брібег- 
Мап: 77іе вате. 

Впрочем, это все-таки экзоти¬ 
ка. А самый распространенный 
и логичный вариант всем нам 
хорошо известен - игра по 
У* у». мотивам фильма. Два моло- 

* 0< ей»®'” 9ОІЙ ове чеСйОГО ° дых вида искусства нисколь- 

яотеѵ> е * чеП ко не стесняются родственных отно¬ 

шений и даже наоборот, выпячивают их сверх 
меры. Еще немного - и выпуск одноименной игры день в 
день с кинопремьерой станет для Голливуда правилом. 
Терзаемые комплексом младшего, интерактивные развле¬ 
чения изо всех сил подражают синематографу, мечтают о 
запредельной кинематографичности и завидуют астроно¬ 
мическим кино-бюджетам. 

В перспективе такое плотное взаимодействие кино и игр 
грозит обернуться появлением совершенно нового типа 
мультимедийных убер-продуктов. Вроде сборно-разборно¬ 
го монстра от братьев Вачовски, издательства Аіагі и сту¬ 
дии 5Ыпу Епіегіаіптепі. Помните, как «Матрица: Пе¬ 
резагрузка», «Аниматрица» и Епіег 77іе Маігіх, до¬ 
полняя и поясняя друг друга, вместе сложились в единый 
паззл? Сложно сказать однозначно, оказался ли удачным 
тот смелый эксперимент (во всяком случае, игровая его 
составляющая заметно «просела»), однако сам факт тако¬ 
го симбиотического сосуществования проектов совершен¬ 
но разных «форматов» переоценить невозможно. 



не обойтись. 


НАШИ ВЫХОДЯТ ИЗ СУМРАКА 

Все эти схемы отлажены и успешно работают на американс¬ 
кой фабрике грез. А что у нас? До недавнего времени оте¬ 
чественный гейм-девелопмент вопросы производства игр по 
известным и дорогим лицензиям интересовал лишь с чисто 
теоретической точки зрения. Особняком стоят «Пираты 
Карибского моря», в которых по воле «Диснея» превра¬ 
тились так горячо ожидаемые «Корсары II». В остальном 
ситуация довольно плачевная: «Братья-Пилоты» (кото¬ 
рые тоже особняком), «Брат-2» и «Бумер». 

Но ситуация меняет¬ 


ся. Из затяжного 
кризиса начинает 
выруливать наше 
коммерческое кино, 
осознавшее, наконец, 
что, несмотря на ми¬ 
фы о русской духов¬ 
ности, массы хотят то¬ 
го же, чего и весь ос¬ 
тальной мир - жвачки. 
Простого и понятного 
действа, красивой кар¬ 
тинки и спецэффектов. 
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Конечно, на тему качества игр по мо¬ 
тивам фильмов и книг (как и наобо¬ 
рот) мнения могут быть самые раз¬ 
ные. Однако, если уж появление по¬ 
добной продукции неизбежно, то при 
прочих равных лучше мы отнесем на¬ 
ши деньги своим, отечественным ли¬ 
тераторам, кинематографистам 
и гейм-девелоперам. Так ведь? 


Уже упомянутый «Бумер» 
стал первой российской картиной, 
окупившейся в прокате. Чуть-чуть 
не дотянул «Антикиллер». А не¬ 
давно по широким экранам страны 
триумфально прошествовала экра¬ 
низация романа Сергея Лукьяненко 
«Ночной дозор», первый отечест¬ 
венный кинофильм, всерьез пози¬ 
ционируемый как «наш ответ Голли¬ 
вуду». Ответить по существу нам 
пока, конечно же, нечего. Но по¬ 
пытка хороша уже тем, что отечест¬ 
венные деятели попкорн-культуры 
поверили в возможность зарабаты¬ 
вать на внутреннем рынке порядоч¬ 
ные деньги. Считая беспрецедент¬ 
ную рекламную кампанию, в «Ноч¬ 
ной дозор» вложили больше 4-х 
миллионов долларов, и меньше чем 
за неделю бюджет отбился два раза. 
А за 18 дней проката московские 
маги, оборотни, вампиры-лагутен- 
ки, блестящие ведьмы и маленькие 
мальчики с большими задатками 
собрали более 12 миллионов долла¬ 
ров. По этому показателю фильм 
клипмейкера Тимура Бекмамбетова 
давно обошел всяких «Гаррипотте- 
ров» и вплотную приблизился к ре¬ 
кордсмену, третьей части «Власте¬ 
лина колец» Питера Джексона. 

То есть, без привлечения западных 
капиталов (в том числе интеллекту¬ 
альных) в России оказалось воз¬ 
можным произвести продукт, 
который продается ничуть не 
хуже импортных аналогов. И 
будет продаваться еще долго: в 
феврале выходит вторая серия 
«Дозора», третья - в конце 2005 
года. Плюс йѴР, плюс богатые бо¬ 


нусами специальные «кол¬ 
лекционные» издания. 

Но вернемся к нашей люби¬ 
мой индустрии. Она отреа¬ 
гировала на оглушитель¬ 
ный коммерческий успех 
киноленты многочислен¬ 
ными запросами на лицен¬ 
зирование. И, как заявил 
Лукьяненко на одной он¬ 
лайновой пресс-конфе¬ 
ренции, предварительная 
договоренность уже дос¬ 
тигнута. Да не одна. Пла¬ 
нов - громадье: целых 
четыре проекта разом, включая игру 
для сотовых телефонов и глобальную 
многопользовательскую игру (да-да, 
вы не ослышались, глобальную мно¬ 
гопользовательскую). Подробности 
только-только начинают просачи¬ 
ваться, но уже известно, что счастли¬ 
вым обладателем лицензии на «Дозо¬ 
ры» стала компания «Новый Диск». 
Она же купила «Лабиринт Отраже¬ 
ний», а кому-то еще достались 
«Линия Грез» и «Импера¬ 
торы Иллюзий» (по ним 
тоже, кстати, делают 
ММОКРО). Кинематогра 
фисты же совсем сор¬ 
вались с цепи и ли¬ 
цензировали сразу 
полтора десятка про¬ 
изведений счастливо¬ 
го фантаста. 

Еще одна иллюстра¬ 
ция «дозорного» безу¬ 
мия - скорое открытие 
почтового домена іпоі.ги. 

Почта для Иных. Короче, 
ажиотаж - нетипичный да¬ 
же для мировой практики 
Такой не снился ни 


В общем, процесс пошел, 
и его уже не остановить. 
Готовьте кошельки 


доктору Дж.Р.Р., ни миссис Дж. 
Между тем, вовремя успели подсуе¬ 
титься производители настольных 
игровых систем. Издательство 
«Астрель» выпускает основанную 
на «Ночном дозоре» настольную 
карточную игру. Набор персонажей 
и разыгрываемых ситуаций взят из 
книжки, но в оформлении активно 
использованы кадры из фильма. Ре¬ 
лиз - в августе. 

В общем, процесс пошел, и его уже 
не остановить. Готовьте кошельки. 
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ТМ ВАОІО Ш.ТКА 



СОФТБЛОК I СОФТ НА ОУО 


У 



КеуЬоэгсІ ІМіпіа 2.0Б 

Странное дело, почему так 
много народа знает о Рипіо 
ЗѵѵіісНег, но так мало слы¬ 
шало о программе КеуЬоагд 
Nіп^а? Ведь ей подвластны 
все те же трюки, а также 
многое другое. Помимо ос¬ 
новных действий по вирту¬ 
озному переключению раск- 


‘ ладок, автоматику 
которых можно «под¬ 
крутить» собствен¬ 
ными правилами, 
заодно пристроив 
автокоррекцию и ав¬ 
тозамену, он может 
работать буфером об¬ 
мена, запускать прог¬ 
раммы и даже каль¬ 
кулятором служить. А 
чтобы не обламывать тебе 
ввод паролей, Ниндзя умеет 
записывать к малознако¬ 
мым комбинациям букв спе¬ 
циальные сигнатуры, по ко¬ 
торым затем их и опознает. 
И самое главное - за все 
время работы он ошибся 
только пару раз. Ниндзя, 
все-таки. 



ѴѴеЬѴѴагНег 3.3 

Мир изменился. Казалось 
бы, только вчера знакомый 
вид из окна Іпіетеі 
Ехріогег'а был полон рекла¬ 
мы, а сегодня я просто не 
узнал свой любимый сайт - 
на месте баннеров остались 
лишь краткие сообщения 


[АР], напоминающие о I 
том, что «здесь была 
реклама». Назойливый | 
Лазб, всплывающие ок¬ 
на - я уже и забыл, что 
это такое. Скажешь, та¬ 
кого не бывает? А вот и 
нет - бывает. Для этого 
всего лишь надо устано¬ 
вить программу ІЛ/еЬ- 
ѴѴазНег. Конечно, не на 
всех сайтах процесс про¬ 
исходит гладко, но и уже 
созданное можно считать 
большой удачей. По крайней 
мере, результат ты точно 
оценишь. Да, вполне воз¬ 
можно, что к работе с «чис¬ 
тым» интернетом привыкать 
тебе придется долго, но что 
поделать? 



РіпеРгіпГ 2000 Ц .77 

Нужно распечатать несколь¬ 
ко файлов, а бумаги оста¬ 
лось всего два листа? Или 
заканчивается картридж, а 
завтра сдавать очередной 
реферат? Не беда, ведь 
можно отпечатать текст бо¬ 


лее экономно - умень¬ 
шив шрифт и разместив 
по нескольку страниц 
на листе. Но тут ты ре¬ 
зонно возразишь, что 
ѴѴіпсІоѵѵз такого делать 
не умеет. Ну да, не умеет. 
А ЕіпеРгіпі 2000 тебе на 
что? Он поможет тебе 
проставить поля, быстро 
сделать красивую фор¬ 
мочку, нанести на печа¬ 
таемый текст водяные 
знаки, забросить на печать 
десяток файлов и идти пить 
чай. Небольшой минус, 
серьезно обламывавший по¬ 
тенциальных юзеров прог¬ 
раммы в прошлом, - прог¬ 
рамма работает только под 
ѴѴіпсІоѵѵз N1, 2000 и ХР. 



ІпГегпеГ СасНе 
Ехріогег 2.Б0 

Как часто тебе приходилось 
лезть в интернет лишь толь¬ 
ко по той причине, что за¬ 
ботливо сохраненная на 
жесткий диск страница с 
важной для тебя информа¬ 
цией сохранилась непра¬ 
вильно, не вся или просто 


не захотела откры¬ 
ваться? Теперь тебе 
придется делать это 
намного реже. Специ¬ 
ально для таких слу¬ 
чаев наши славные оте¬ 
чественные разработчи¬ 
ки сделали программу 
Іпіегпеі СасНе Ехріогег, 
которая способна пере¬ 
ворошить весь многоме¬ 
габайтный кэш Іпіегпеі: 
Ехріогег любой версии и 
извлечь информацию обо 
всех посещенных сайтах. 
Да, ее возможности не безг¬ 
раничны, но помощь прихо¬ 
дит примерно в 75 процен¬ 
тах случаев. Конечно, если 
ты не успел этот самый кэш 
обнулить. 



МихаБоН йіэіег Ч.\ 

Наверное, многие из наших 
читателей, которые до сих 
пор пользуются модемом, 
помнят программу для доз¬ 
вона под названием 
МихаЗоП йіаіег Сейчас, в 
эпоху ѴѴіпсІоѵѵз ХР, она 


незаслуженно забыта - 
но лишь только по той 
причине, что ее ориги¬ 
нальная версия работала 
под операционными сис¬ 
темами семейства ѴѴіп¬ 
сІоѵѵз 95/98, обходя вни¬ 
манием семейство ѴѴіп¬ 
сІоѵѵз N1 - 2000 и ХР. Од¬ 
нако все это время автор 
не сидел без дела, он, не 
покладая рук, работал над 
новой версией этой столь 
любимой народом програм¬ 
мки - специально под но¬ 
вые операционные систе¬ 
мы. У нее есть только одно 
«но» - импортировать спи¬ 
сок телефонов из предыду¬ 
щей версии у тебя не вый¬ 
дет, даже не пытайся. 



СшгіСІір 2.10 

Куда попадают цитаты, 
ссылки, пароли, номера ІСС}, 
картинки и другая информа¬ 
ция, скопированная в кэш 
посредством СТКЬС и став¬ 
шая после этого ненужной? 
Правильно, в никуда. Ты, 
естественно, не задумыва¬ 


ешься об этом до то¬ 
го, как важная ин¬ 
формация, напри¬ 
мер, чей-либо номер 
телефона, передан¬ 
ный тебе по аське, 
«только что был тут, 
да вот что-то запро¬ 
пал». Для таких слу¬ 
чаев есть программа 
СооОСІір, которая за¬ 
водит в стек все, что попа¬ 
дает в кэш, причем размер 
стека зависит только от тво¬ 
их потребностей. А уже по¬ 
том, если тебя вдруг осенит, 
что «по идее, надо было бы 
это сохранить», всю инфор¬ 
мацию можно просмотреть в 
любом удобном тебе виде, 
включая МтІ. 
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БтагіРТР 1.0 

Среди обширного набора 
программ для полноценной 
работы в интернете всегда 
необходим какой-либо РТР- 
клиент. Их существует вели¬ 
кое множество, но чтобы най¬ 
ти тот самый, который устро¬ 
ит тебя на все сто процентов, 


придется перелопа¬ 
тить не один деся¬ 
ток. Хочешь попро¬ 
бовать ЗтагіРТР? 
Сейчас я перечислю 
тебе все плюсы этой 
программы: огромный 
встроенный набор Лр- 
команд, удобный ин¬ 
терфейс с собственной 
системой закладок, 
опция резервного ко¬ 
пирования, поддержка ІР- 
протокола шестой версии и 
работа по стандарту РХР, что 
позволяет делать прямое ко¬ 
пирование данных с одного 
№р-сервера на другой, минуя 
компьютер пользователя. 
Вдруг именно в этой програм¬ 
ме ты найдешь то, что нужно? 


Рісага І.Б 

Эта программа призвана на¬ 
вести порядок в хаосе твоих 
цифровых фотографий. Вот 
если бы ты вместо цифры до 
сих пор пользовался плен¬ 
кой и хотел бы перед пе¬ 
чатью ее предварительно 
просмотреть, то такая опе¬ 
рация называлась бы 


«превью» или «кон¬ 
тактная печать», 
которая обошлась 
бы в некоторую 
сумму денег. А так - 
получите, распиши¬ 
тесь и все совершенно 
бесплатно. Подсоеди¬ 
нил камеру, запустил 
программу и наблю¬ 
дай, как она находит 
твои фотки и организует те¬ 
бе тематические превью. А 
после этого - и по папочкам 
на винчестер раскладывает. 
Плюс, естественно, присут¬ 
ствует встроенный редактор. 
Кстати, программисты при 
виде Рісаза почему-то силь¬ 
но удивляются, насколько 
лаконично она выглядит. 



05роГ 2.21 

Часто ли ты сталкивался с 
такой ситуацией, что видео 
файл у тебя есть, а то, чем 
его смотреть, нет? Или, 
скажем, когда ѴѴіпдоѵѵз 
Медіа РІауег выдает толь¬ 
ко звук в аккомпанемент к 
черному экрану и пишет об 
ошибке загрузки кодеков? 


До этого момента те¬ 
бя, возможно, спаса¬ 
ла либо интуиция, 
либо скудная ин¬ 
формация, выдавае¬ 
мая в закладочках 
свойств файла. Но 
ведь каким бы ни был 
кодек, где-то внутри 
файла о нем есть ин¬ 
формация, и ее нужно 
просто оттуда извлечь. А 
эта задача как раз для 
программы вЗроі. Все, что 
ей нужно - указать, какой 
файл мучать, а уж за ней не 
заржавеет. Если информа¬ 
ция там есть, то ты ее полу¬ 
чишь в полном объеме, 
включая битрейты и назва¬ 
ния совместимых кодеков. 


3 


НАМ ІШе Рго З.Б 

Память - это такая вещь, ко¬ 
торую нужно постоянно ос¬ 
вежать, если она находится 
у тебя в голове, и оптимизи¬ 
ровать, если она стоит в тво¬ 
ем компьютере. РАМ ІсІІе 
Рго - как раз для второго 
случая. Как тебе уже, навер¬ 


ное, понятно из наз¬ 
вания, это серьезно 
улучшенная (или, 
как обычно говорят 
в таких случаях, 
профессиональная) 
версия программы 
РАМ ІсІІе , которая 
умеет намного больше 
своей младшей «сест¬ 
ры». Она построена 
на улучшенном и обновлен¬ 
ном «движке» и включает в 
себя несколько дополни¬ 
тельных полезных программ - 
утилиту для запуска прило¬ 
жений с различными уста¬ 
новками по памяти, оптими¬ 
затор кэша ѴѴіпсІоѵѵз и прог¬ 
раммку по настройке спис¬ 
ком автозапуска. 



□І5Со Рілтір 3.1 

ОІ5Со Ритр, или как ее у 
нас называют «Диско-ка¬ 
чалка», принадлежит к раз¬ 
ряду программ для закачки 
практически всего содержи¬ 
мого сайта из интернета на 
твой жесткий диск. Доста¬ 
точно указать имя сайта и 
то, что именно мы с него ка¬ 


чаем - графику, ви¬ 
део, аудио или прог¬ 
раммы, и пошло-по- 
ехало. Программа 
работает одинаково 
хорошо как с сетевым 
интернетом, так и с ди¬ 
алапом. Можно настро¬ 
ить список задач, ис¬ 
полняемых после за¬ 
вершения скачивания 
файлов. Все, что скачивает¬ 
ся, при желании можно тут 
же просмотреть, а если это 
страница ІійпІ, то и коди¬ 
ровку нужную выбрать. Ну, 
а если злобные админы не 
пускают в свой огород 
твою «Диско-качалку», то 
можно и за прокси-серве¬ 
ром спрятаться. 



Місго5оН ѴігІгіаІ 
РС 2004 

Первым делом, постарайся 
преодолеть свое предубеж¬ 
дение к продукции столь 
всенародно любимой компа¬ 
нии - МісгобоП здесь высту¬ 
пает лишь в роли издателя, 
а разработчиком значится 


компания Соппесііх. 

Эта программка созда¬ 
ет виртуальный компь¬ 
ютер, на который мож¬ 
но поставить вторую 
операционку - скажем, 
для того, чтобы посмот¬ 
реть на Ыпих, не снося 
уже ставшую привычной 
ѴѴіпсІоѵѵв. Или для того, 
чтобы запустить старые 
игры, требующие «в чис¬ 
том виде» Репііит 66 и Р05 
3.0. По отношению к «мате¬ 
ринскому», виртуальный ком¬ 
пьютер реален практически 
на сто процентов - у него да¬ 
же биос свой есть, а связь 
машин осуществляется по 
сети, через виртуальный се¬ 
тевой адаптер. 


09 /СЕНТЯБРЬ /2004 


Кроме вышеперечисленных программ, на нашем диске ты найдешь 
множество других, не менее полезных и интересных софтин. 











































































СОФТБЛОК I ТЕМА 


НАДЕРЫ ЫМ РОР’Ы 



Немалая часть пользователей, особенно 
начинающих, вместо почтовых программ 
пользуется ѵѵеЬ-интерфейсами сервисов 
электронной почты, с трудом и скрипом 
отправляя плохо оформленные, некраси¬ 
вые и неудобные в обращении письма по 
всему свету. Это печально, но это факт. 
Возможно, причина здесь в том, что 
встроенная в ѴѴіпсІоѵѵз почтовая програм¬ 
ма МісгозоП Оиііоок Ехргезв работает 
плоховато, да к тому же весьма уязвима 
перед почтовыми вирусами и время от 
времени теряет архивы сообщений. 
Альтернативные почтовые клиенты реша¬ 
ют упомянутые проблемы, каждый - по- 
своему. 


ВПЕРВЫЕ ЗАМУЖЕМ 


Тебе раньше не доводилось устанавливать на 
свой компьютер даже завалящий почтовый кли¬ 
ент? Мы расскажем тебе о том, как это сделать. 
Чтобы заставить работать клиент электронной 
почты, тебе нужно знать три вещи: адрес сервера, 
на котором открыт твой почтовый ящик, имя поль¬ 
зователя, для которого он открыт, и пароль. 


Перед каждым любителем Интернет-общения, Интернет- 
брожения и Интернет-переписки рано или поздно встает 
вопрос: как ускорить и сделать максимально удобной работу 
с электронной почтой? ѴѴѴѴѴѴ-интерфейс сервера мил тому, кто 
получает в день три письма, да и те от спамеров. А завсегдатай 
Сети пользуется почтовым клиентом - программой, которая 
по протоколу РОРЗ забирает письма с сервера. 


ТНЕ ВАТ! 



ТИП ПРОГРАММЫ 

почтовый клиент 


ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 

КіІІаЬз 


УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 

ЗНагеѵѵаге, $20, для студентов $15 


АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 

ЫІр://ѵѵѵѵѵѵ.гШаЬ5.сот/ги/ 


77іе ВАТ! - это одна из лучших программ- 
клиентов электронной почты. Многие 
считают, что Тбе ВАТ! - попросту лучший 
клиент на свете, и точка. Или даже воск¬ 
лицательный знак, которым заканчивает¬ 
ся название программы. Написанная в 
1997-м группой молдавских программис¬ 
тов, она стала весьма популярной среди 
профессионалов уже к 1998-му году. Се¬ 
годня эта группа пользователей вообще 
крайне редко выбирает какой-либо дру¬ 
гой продукт. 

Тбе ВАТ! обеспечивает быстроту и эффек¬ 
тивность всей твоей переписки и облада¬ 
ет рядом возможностей, делающих рабо¬ 
ту с электронной почтой проще и удоб¬ 
нее. 

Для обработки писем в ТНе ВАТ! применя¬ 
ется встроенный сортировщик сообще¬ 
ний. Он позволяет автоматически, без 
твоего участия, создавать письма с отве- 


і Это Васины настройки 
в ТНе ВАТ!. 


Имя почтового сервера ты легко можешь выяс¬ 
нить, взглянув на собственный адрес электрон¬ 
ной почты: все, что находится справа от симво¬ 
ла собаки (@), и есть оно самое. Так, взглянув на 
свой етаіі ѵазуа@риркіп.ги, Вася Пупкин понимает, 
что р и ркіп.ги - это имя его почтового сервера. В 
процессе настройки почтового клиента это значе¬ 
ние будет указываться в полях Іпсотіпд таіі зегѵ- 
ег и ОиТдоіпд таіі зегѵег. 

Имя доступа к почтовому ящику - это то самое 
имя, которое идет в твоем адресе электронной 
почты слева от символа собаки (@). Скажем, имя 
доступа к почтовому ящику для нашего друга Ва¬ 
силия - именно ѵазуа, и это имя он будет вписывать 
в поле ІІзег при настройке почтовой программы. 
Пароль доступа к почтовому ящику - дело серьез¬ 
ное, но геймеру по своей природе весьма понят¬ 
ное. Пароль нужно запомнить и никому не выда¬ 
вать - только забить в поле Раззѵѵогсі при наст¬ 
ройке почтовой программы. 


тами, запускать приложения, извлекать 
из писем присоединенные к ним файлы и 
так далее. Можно даже настроить прог¬ 
рамму так, чтобы все письма от системно¬ 
го администратора твоей сети она не 
только складывала в отдельную папку, но 
и запускала после их прихода антивирус 
на обновление: сисадмин без повода не 
напишет, верно? 

А еще программа позволяет создавать 
шаблоны писем. Любой ящик, папка или 
адресат могут иметь собственный шаб¬ 
лон для нового письма, ответа или пере¬ 
сылки: можно сделать так, чтобы в 
письма, которые ты пишешь своей маме, 
автоматически вставлялось приветствие 
«Привет, мам! Как твои дела?» и проща¬ 
ние «Целую, пока, передай привет па¬ 
пе!», а в письмах начальнику в качест¬ 
ве приветствия стояло «Здравствуйте, 
глубокоуважаемый Иван Люциферо- 
вич!», а заканчивались они фразой «За¬ 
сим прощаюсь, искренне и всенепре¬ 
менно ваш, верный сотрудник Семен Се¬ 
менович Горбунков». Применение шаб¬ 
лонов позволяет существенно ускорить 
подготовку почты. 

ТНе Ваі! обладает встроенной защитой от 
вирусов; она всегда предупредит тебя об 
опасности перед открытием подозритель¬ 
ных прикрепленных файлов. Кроме того, 
в отличие от других почтовых программ, 
ТНе Ваі! никогда не запускает скрипты 
автоматически. Поэтому эпидемия ІБоѵе- 
БеНег и ІМогѵѵад совершенно не коснулась 
пользователей ТНе ВАТ! - ей такие виру¬ 
сы побоку. 

Наконец, самое вкусное. В последние 
версии ТНе ВАТ! входит написанная 
Алексеем Виноградовым автоматическая 
программа для фильтрации спама по ме¬ 
тоду Байеса (ВауезІТ!). Эта самообуча¬ 
ющаяся программа действительно рабо¬ 
тает, и через пару месяцев после уста¬ 
новки отлично фильтрует до 90% неже¬ 
лательных сообщений от разного рода 
«Центров Американского Английского» 
и «Грузчиков с выездом на дом». Нужно 
только не забывать каждый раз, полу¬ 
чив спамовое письмо, из меню Специ¬ 
альное в окне просмотра выбирать 
пункт Пометить как спам - это нужно 
для создания базы данных признаков 
спам-писем. 
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КОММУНИКАТИВНЫЕ НАВЫКИ 


Правильная работа с кодировками традиционно 
очень актуальна для русскоязычного пользова¬ 
теля. Достаточно сказать, что замечательная, 
удобная и очень популярная на Западе прог¬ 
рамма Еидога МаіІ утратила в России свою по¬ 
пулярность именно потому, что отвратительно 
работала с русскими кодировками: прочитать в 


ней письмо, пришедшее в КОІ-8, без плясок 
с бубном было невозможно. 

Из перечисленных клиентов только ТНе ВаЫ 
корректно работает с любыми кодировками, 
включая русские и восточноевропейские, нор¬ 
мальные и получившиеся в результате двойно¬ 
го перекодирования почтовым сервером. Веску 
ІпіегпеЬ МаіІ всем другим кодировкам предпо¬ 
читает КОІ-8, и какой-нибудь глюк на сервере 
поставит ее в такое положение, о котором в 
приличном обществе не говорят. МогіІІа нес¬ 
ложные проблемы с кодировкой не смутят, но 
на уровне ІЧідНЪтаге от него чудес ждать не 
приходится. Что же касается ІпсгесІіМаіІ, то эта 
программа понимает только \Л/іпсіо\л/ 5 - 1251 . В 
общем, если ты хочешь работать с русским 
языком без проблем, то ТНе ВАТ! - правильный 
выбор. Один только список кодировок, которые 
поддерживает ТНе ВАТ! (смотри на рисунке), 
многое говорит о ее дружелюбности по отноше¬ 
нию к пользователям всего мира. 


СТРАНА 


ОиІІоок, и слишком жадные, чтобы платить 
за ТНе ВАТ!, используют ТбипбегЫгс! в ка¬ 
честве корпоративного почтового клиента. 
Программа сочетает в себе удобный, ин¬ 
туитивно понятный интерфейс классичес¬ 
кого почтового клиента, относительно ус¬ 
пешную поддержку национальных коди¬ 
ровок, включая русские, и возможности 
автоматизированной обработки (фильт¬ 
рации) сообщений - пусть и не такие 
мощные, как у Тбе ВАТ!. И, напомним еще 
раз, все вышеперечисленное - абсолютно 
без-воз-мезд-но. 

Все, что должен уметь делать почтовый 
клиент, МогіІІа ТбипбегЫгб делать умеет. 
Получать и отправлять почту и сортиро¬ 
вать ее; показывать в списке прочитан¬ 
ные письма, отложенную почту или толь¬ 
ко сообщения, отмеченные как особо важ¬ 
ные; прятаться в область уведомлений и 
оттуда проверять почту через заданные 


Ч.т. 


ТИе ВАТ! 

Все идеальное 
просто. 


могіи-А тнішоЕРВігао 

ТИП ПРОГРАММЫ 

почтовый клиент 
~ ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 

МогіІІа. огд 

~ УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 

Ргееѵѵаге, СРЬ 
~ АДРЕС ДЛЯ СШИВАНИЯ 

йНр://ѵто/ѵѵ.тогіІІа.ги 

МогіІІа ТЬипдегЫгд - это почтовый кли¬ 
ент, входящий в пакет МогіІІа (об этом 
бесплатном браузере мы говорили в одном 
из прошлых выпусков ЗОРТТемы). 
ТбипсІегЫгсі очень функционален. Многие 
организации, в достаточной степени ува¬ 
жающие закон, чтобы не использовать во¬ 
рованного программного обеспечения, 
слишком заботящиеся о конфиденциаль¬ 
ности, чтобы доверять почту МісгозоП: 
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СОФТБЛОК I ТЕМА 



промежутки времени... Приятно удивляют 
неплохие возможности ТбипсІегЬігсІ в об¬ 
ласти форматирования при ответе на 
сообщения с цитированием (смотри на 
рисунке). 

Как известно, программам, работающим с 
НТМЬписьмами, совершенно не свой¬ 
ственно умение правильно форматиро¬ 
вать текст при цитировании. Особенно 
страшно цитирует сообщения при ответе 
МісгозоГі ОиНоок - просто ужас. А вот 
ТбипсІегЬігсІ с этим вполне справляется. 
Помимо всего перечисленного, редактор 
этого почтового клиента имеет встроен¬ 
ный словарь для проверки русской ор¬ 
фографии. Чтобы включить его, тебе при¬ 
дется указать словарь после первого на¬ 
жатия кнопки Орфография в окне редак¬ 
тирования сообщения. На экране появит¬ 
ся окно настроек проверки правописа¬ 
ния; там, в поле Язык, тебе нужно будет 
выбрать русский словарь (он присутству¬ 
ет в списке под именем ги_КІІ). При сле¬ 
дующем запуске проверки орфографии 
словарь будет подключен, а программа 
начнет искать ошибки. 

Еще одна приятная особенность МоііІІа 
ТііипсіегЬігсІ - возможность фильтрации 
спама. Со временем он становится насто¬ 
ящей бедой человека, ежедневно получа¬ 
ющего значительный объем электронной 
корреспонденции: доля нежелательной 
рекламы в общем числе писем может дос¬ 
тигать 80%. Если ты получаешь хотя бы 


ЧТО БЫ ПОДКРУТИТЬ ЯПОНЦУ? 



Кое-что о настройке Веску Іпіегпеі МаіІ рас¬ 
сказать нужно обязательно. Почти каждого 
нормального человека раздражают отчетливо 
видные на приведенном рисунке символы кон¬ 
ца абзаца. Эти символы по умолчанию отобра- 


■ Веску - находка для 
шпиона: так много 
лишней информации! 


20 электронных писем в день, спам ста¬ 
новится для тебя стрессообразующим 
фактором - не хуже назойливых варва¬ 
ров в старой доброй Сіѵііігаііоп. 
ТИипсІегЬігсІ, как и прочие почтовые кли¬ 
енты, пытается по мере сил решить эту 
проблему. Для этого программа накапли¬ 
вает базу слов, часто встречающихся в 
рекламных письмах. Чтобы сообщить 
программе, что какое-то письмо - спам, 
надо установить курсор на заголовок и 
щелкнуть кнопку Реклама на панели 
инструментов. Сообщения, помеченные 
как рекламные, в списке выделяются 
изображением мусорной корзины. После 
того как программа накопит достаточную 
для работы базу «мусорных» писем, нуж¬ 
но включить фильтрацию мусора и за¬ 
быть о большей части спама. 

ВЕСКУ ІІУІТЕКМЕТ МАИ 



ТИП ПРОГРАММЫ 

почтовый клиент 


ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 

ВітАгіз, 1 N0 


ѴСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 

ЗІіагеѵѵаге, $30 


АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 


Ы(р ://ѵто/ѵѵ. гі тагія . со.) р 


жающиеся встроенным редактором Веску 
МаіІ - ведь программа-то рассчитана на 
программистов, для которых лишние зако¬ 
рючки на экране только в удовольствие... 

Чтобы отключить отображение ненужных прос¬ 
тому смертному символов, нужно вызвать зак¬ 
ладку Редактор многостраничного диалога наст¬ 
роек клиента (Инструменты > Общие настройки 
> Редактор), а затем во фрейме Показывать 
снять галочки напротив пунктов ТаЬ и СПІ_Р и 
Линию курсора. Здесь же можно настроить 
внешние редакторы сообщений электронной 
почты, указать время автоматического сохране¬ 
ния для длинных писем, задать параметры пе¬ 
реноса строк при автоматическом форматиро¬ 
вании абзацев... Вообще, если хорошенько поко¬ 
паться в диалоге, можно найти в нем даже фла¬ 
жок Я просто люблю Веску!. Что включает эта 
опция помимо настроения - неизвестно. 


Веску Іпіегпеі МаіІ - компактный и ста¬ 
бильный клиент электронной почты, соз¬ 
данный японскими программистами и ло¬ 
кализованный благодарными пользовате¬ 
лями из России. Программа отличается от 
конкурирующих продуктов богатством 
настроек и ориентированностью на поль- 
зователя-технаря: с первого же взгляда 
на интерфейс становится ясно, для кого 
предназначены все эти возможности 
контроля и богатства настроек. 
Инсталляционный пакет программы за¬ 
нимает чуть больше 2 Мб - Веску МаіІ 
отлично подходит тем, кто хочет устано¬ 
вить почтовый клиент на флешку и всег¬ 
да иметь свою почту под рукой. Еще од¬ 
на особенность, направленная на облег¬ 
чение этого же применения, - возмож¬ 
ность при установке указать, где клиент 
будет хранить свои настройки и базу 
данных с письмами. Если в качестве 
папки для настроек указать какой-ни¬ 
будь сменный носитель, можно будет 
переносить с места на место только ба¬ 
зу данных, которая без проблем для 
пользователя будет подключаться на 
разных компьютерах. Естественно, сам 
клиент в таком случае должен быть ус¬ 
тановлен только на жестких дисках ма¬ 
шин, чтобы не занимать место на смен¬ 
ных носителях. 
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ІпсгвсІіМаіІ - это современная почто¬ 
вая программа, в которой эта самая 
современность доведена практически 
до абсурда. Создается впечатление, что 
разработчики данной программы хотели 
заставить компьютер работать на всю 
катушку и превратить скучный процесс 
работы с почтой в трехмерную игру. Из- 
за этого ІпсгесІіМаіІ занимает при рабо¬ 
те немало ресурсов компьютера. Пожа¬ 
луй, на системах попроще она не будет 
работать вовсе - зато мощные геймерс- 
кие компьютеры примут ІпсгесІіМаіІ как 
родную. 

Интерфейс этого почтового клиента не 
позволит заскучать никому: здесь и 
трехмерные эффекты при открытии 
окон, и анимированные персонажи, со¬ 
общающие о приходе новой почты, и не¬ 
бывалые возможности по созданию ве¬ 
селых и переливающихся писем... В об¬ 
щем, ІпсгесІіМаіІ - почтовый клиент для 
«человека играющего». Ниша на рынке 
существовала, и теперь она занята. Ал¬ 
лилуйя! 

ІпсгесІіМаіІ умеет делать много разных, 
подчас неожиданных вещей. Напри¬ 
мер, вставлять в электронные сообще¬ 
ния написанную «от руки» подпись 
отправителя. Ты можешь нарисовать 
свою подпись самостоятельно; окно 
для ее редактирования откроется при 
попытке написать первое же электрон¬ 
ное письмо. 

Американцы (вне всякого сомнения, 
именно на них в первую очередь ори¬ 
ентирована данная программа) намно¬ 
го лучше относятся к любым сообще¬ 
ниям, если они подписаны отправите¬ 
лем. Возможно, именно поэтому воз¬ 
можность добавления рукописной под¬ 
писи к письмам и была встроена в 
программу. 

Надо сказать, в оригинальных возмож¬ 
ностях по части оформления писем с 
ІпсгесІіМаіІ не сравнится ни один почто¬ 
вый клиент. Едва ли найдется другая 
программа, предоставляющая такие ши¬ 
рокие возможности украшательства поч¬ 
товых отправлений: ІпсгесІіМаіІ предлага¬ 
ет ленивому любителю рюшечек выбрать 
оформление письма из более чем 40 гото¬ 
вых стилей. 

Пожалуй, хватит на сегодня почтовых 
клиентов. Все программы, перечис¬ 
ленные в этой статье, ты найдешь на 
РѴО и компакт-дисках; там же имеют¬ 
ся и русификаторы к ним. Хоро- і ѣ *;- 
ших писем! Сое' 
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ІІ\ІСЕШМАІІ_ 

ТИП ПРОГРАММЫ 
почтовый клиент 
~ ФИРМД-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 

ІпсгесІіМаіІ, ЬТО 
~ УСЛОВИЯ РДСПРОСТРДНЕНИЯ 

ЗНагеѵѵаге, $39.95 
~ АДРЕС ДЛЯ СШИВАНИЯ 

МІр://\л/ѵѵѵѵ.іпсгесІітаіІ.сот 
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О Видеорепортаж. ЕЗ 

• Видеорепортаж. «Сталинград» 

• Видеорепортаж. РІІдІіР оР Рапсу 
о Материалы о РООМ 3 

Работы читателей 

• Видео ВаШеРіеІсі 1942 

• Видео РагСгу 

О Карта к ѴѴагСгаРР III 


ДЕМОВЕРСИИ 



• МавРіесІ 

• АРѵепРигез оР ЗРіегІоск РІоІтез 

• N6X05: ТРіе Іирііег ІпсіРепІ 
О ЗРіасІе: ѴѴгаіРі оР Апдеів 

О ѴѴогтв РогРз: СІпсІег Зіеде! 



\ 
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- только на ЭѴЭ, О - на СЭ и ЭѴЭ 


СОЫТЕЫТ РѴР I 50 РТ В ЮС К 


ДОПОЛНЕНИЯ 

• ВаШеРіеІсІ 1942 

Асііоп ВаШеРіеІсІ 1.150 
О ВаШеРіеІсІ Ѵіеіпат 

ІП5иггес1іоп 1776 0.1 АІрРіа 
О СгапсІ ТРіеРІ Аиіо: Ѵісе Сііу 
1970 Ѵоікзѵѵадеп Вид 
СТА ѴС Мофаск 3.0 
СТА МОР ІпзРаІІег 
Клиент для игры на СТА.ги 

• Кіпдріп: иГе оР Сгіте 

Кіпдріп: РіпаІ Сгіте 

• ТгаскМапіа 

ТгаскМапіа Роѵѵег ІІр Ехр-оп 

• ІІпгеаІ Тоигпатепі 2004 

Мигаііз 1.05 


5НАЯЕѴѴАНЕ 


О ІМіпдРо МаРОопд Оеіихе 
О Аіотіса Оеіихе 
О ВгеакСфезР 
О СоипРег-51гіке Ю 
О Ооскег ЗокоЬап 
О йг. ВІоЬз Огдапізт | 

О СипЬоипсі 
О РасВотЬег 
О ЗсогсИесі 30 
О 5еа ѴѴаг: 

ТРіе ВаШез 2 


30РТБЛ0К 


О ТРіе Ваі! 

О ВЕСКУ ШТЕРІЧЕТ МАИ 
О ІІЧСЕОІМАІІ. 

О МОДНА ТНШ\ЮЕРВІРО 
О Рапсіа Апііѵігиз 
О АсІоЬе Реасіег 6.0 
О РіѵХ 5.2 
О ООЗВох 6.1 
О Тоіаі Соттапсіег 6.03а 
О ІСС} 4 Ыіе ЕсІІІІоп ѵѵіІРі Хігаг 
О ЫдМ АІІоу 2.4 
О СфіскТіте 
О РеаІРІауег 10 
О ѴѴІпатр 5.04 
О ѴѴІпРАР 3.40 Ьеіа 4 
О СоосІСІІр 2.10 
О ОІ5Со Ритр 3.1 
О РіпеРгіпІ 2000 4.77 
О С5роР 2.21 

О Іпіегпеі СасРіе Ехріогег 2.60 
О КеуЬоагсІ Nіпіа 2.06 
О МісгозоРі Ѵігіиаі РС 2004 
О МихаЗоРі Оіаіег 4.1 
О Рісаза 1.6 
О РАМ МІе Рго 3.6 
О ЗтагРРТР 1.0 
О ѴѴеЬѴѴазРіег 3.3 


ПАТЧИ 


О Ил-2: Забытые 
Сражения 
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На письма отвечал Святослав Торик 


ПОЧТА I О НАБОЛЕВШЕМ 


• ПИСЬМА ЛИЧНО НА ПОЧТУ НЕСИ, ЧИТАЕМ^ 

• ВСЕ ДО ПОСЛЕДНЕЙ СТРОЧКИ 


ПИСЬМО НОМЕРА 


Здравствуй, дорогая редакция! 

У меня возникла проблема. Недавно я 
заметил, что ваш журнал плохо 
сворачивается в «трубочку». Примите 
пожалуйста меры (или подскажите 
как правильно сворачивать). Заранее 
благодарю. 

Зегдеу V. ЦіНапіп 

Здравствуй, Сергей. Видишь ли, в чем 
дело. Финская полиграфия, присут¬ 
ствующая на издательском рынке бо¬ 
лее двухсот лет, накладывает опреде¬ 
ленные ограничения на аэродинами¬ 
ческие свойства бумаги. Как вы на¬ 
верняка знаете, особая бумага, ис¬ 
пользуемая для печати обложки, тор¬ 
мозит общий процесс сворачивания 
журнала в трубочку. В связи с этим 
неоднозначным явлением, практичес¬ 
ки весь объем нашего издания непри¬ 
годен к использованию в качестве 
трубочки. Есть, правда, пара советов. 
Во-первых, как известно, тепло рас¬ 
ширяет молекулы вещества. То есть, 
если учесть плотность финской бума¬ 
ги, рассчитать необходимую темпера¬ 
туру, то можно привести обложку в 
«расслабленное» состояние. Таким 
образом, журнал превратится в одно¬ 
родную бумажную массу, которую 
можно будет свернуть в трубочку. 
Второй вариант - это избавление от 
тормозящих процесс элементов. Грубо 
говоря, тебе следует отодрать облож¬ 
ку и свернуть остальные листы в тру¬ 
бочку. Это очень просто и не требует 
каких-либо затрат. 

Так вот, Сергей. Учитывая, как ты со¬ 
бираешься надругаться над нашим 
журналом, мы решили никакого приза 
тебе не выдавать. Ибо нефиг. 



ф*\ Вот у вас сейчас сентябрь или, на худой конец, завершающийся август. 
■ А у нас тут еще июль и неутихающая реклама «Ночного дозора». И но¬ 
вость о том, что «Новый Диск» приобрел лицензию на первые два «Дозора». 
Дальше будут делать игру. Или игры. Платформа? Неизвестно. Разработчик? 
Неизвестен. Вот так всегда. 


Н у, здорово! Пишу вам после проведен¬ 
ной ночи с вашими журналами (в 
смысле, я их читал ночью, а не то, что вы 
подумали). Вообще-то раздел «Почта» я 
даже не заглядывал, а тут чего-то меня 
вставило, и я читал ВСЮ ночь журналы, 
читал каждую рекламу, просто все под¬ 
ряд. Особенно понравилось письмо Ин- 
ночки (условно назовем ее так), под утро, 
уже убитый, я смотрел на ее фото минут 
десять! А дальше, дальше мир грез, мне 
снилась только она (нехило приглючи- 
ло)! Хотелось с ней пообщаться. А ваш 
художник это вообще сверхчеловек! Чи¬ 
тая письма, я заметил, что у всех читате¬ 
лей одни амбиции типа: эй вы, сделайте 
то! вот это убрать! и все в таком духе. Я 
же предлагаю реальную помощь! Сде¬ 
лайте меня внештатным работником, что- 
то вроде заместитель младшего дворни¬ 
ка! А то погибаю здесь! Кстати, редактор 
СЬ\ЬѴЬ похоже не справляется со своей 
работой! Почти на каждом диске есть ма¬ 
ленькая, но ошибка, а иногда нет целых 
разделов! (кстати такая ерунда не только 
у меня). Короче, пишите! Я ХО¬ 
ЧУ ПРИНЯТЬ УЧАСТИЕ В ВА¬ 
ШЕМ ПРОЕКТЕ! А то дома 
прям сталинский режим: ни те¬ 
бе водки, ни женщин, ни РС! 

Вместо этого патефон, кефир и 
«Мурзилка»! Учеба достала, все 
время уходит туда! 

Конан Кононенко 

е ы Будь здоров и ты, Варвар. 

То, что ты делаешь с на¬ 
шими журналами по ночам, меня 
исключительно радует. Это я, 
дурак,трачу все послеобеденное 
время на чтение, а на самом-то 
деле - надо ночью журнал чи¬ 
тать. Меня вот обычный просмотр 
рекламы и «Почты» ну вот совер¬ 
шенно не вставляет. Я эту «Поч¬ 
ту» и без того перечитываю раз 
десять перед отправкой в номер, 
а в рекламе никакой публицисти¬ 
ческой эстетики вообще не вижу. 

Но вот твой вариант с ночевкой... 
Признаться, перспектива «вставит 
ночью» меня слегка пугает. Но это 
все детские комплексы, буду от 


них избавляться. Слушай, а что ты делал 
под утро с фотографией Инны? Нет, ты не 
лишнего подумай, мне просто интересно. 
Да и ей, думаю, тоже. 

Место заместителя младшего дворника 
уже давно и бесповоротно забито за Эди¬ 
ком, который грозится уйти на эту долж¬ 
ность, если ему не начнут выдавать моло¬ 
ко за вредность. На роль старшего двор¬ 
ника тоже не надейся - дядя Дима Геро- 
кунст, пользуясь связями, за огромные 
деньги купил бронь на это место. Так что 
извини, приятель. 

И на патефон с кефиром ты зря жалуешь¬ 
ся. Я вот сейчас сижу, пью кофе и курю 
сигареты. А с каким удовольствием я засел 
бы в кресло-качалку с пакетом кефира в 
руке, поставив виниловую пластинку, ска¬ 
жем, группы Оиееп! 

З дравствуйте уважаемая редакция и лич¬ 
но Святослав Торик (забавная фами¬ 
лия)! Я решил написать вам, чтобы спасти 
тысячи геймеров от нависшей угрозы! ВА¬ 
ШЕЙ УГРОЗЫ! Вы, сами того не 
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ОфОрЛАЛЯНИ 

и спасибо 


А МУЗЫКА 

/°\Музыка в видео с ЕЗ та, что играла 
с самого начала. Вроде это 2гаштиѵоІі- 
пипд, а как песенка называется? ріі сооб¬ 
щите, порадовала очень! 


ОТВЕЧАЕТ ЭДУАРД ЯУХТ 

^ТТо редакционной подписке цена 
сохраняется. Розничные цены - не 
совсем наш круг влияния. 




А ДВА СЛОЯ, ДВА ПАДШИХ АНГЕЛА 

/°\я слышал что журнал с 10 номера 
выходит с 2-х слойным ДВД. Если я 
подпишусь на РС игры с сентября с 
ЬѴЬ, то потом буду получать с двухс- 
лойником? 


САМЫЕ ИНТЕРЕСНЫЕ 


ВОПРОСЫ ФОРУМА 


А ГДЕ ДЕНЬГИ, ЗИН? 

/°\Не знаю, было что-либо похожее на 
форуме или нет, но вот что интересно... 
На сколько я помню, номере во втором 
кто-то усиленно бил себя пяткой в грудь 
и клялся всем, чем можно, что цена на 
журнал ДО КОНЦА ГОДА не поднимется 
выше 90 рублей. Ну и где она? 


подозревая (или подозревая), распростра¬ 
няете порнографию!!! И это в игровом-то 
журнале. Все началось с того, что вы уста¬ 
новили максимально низкую цену, и поэ¬ 
тому многие геймеры перешли на ваш 
журнал. Затем появилась рецензия на ТИе 
Зіпдіез: РІігГ Ур Уоиг Ыбе. В 6-ом номере 
вышла статья про хентай, и в следующем 
номере на диск выложили к этой статье 
картинки. Но это еще ничего. Так вы же 
уже добрались и до ЕЗ!!! В 7-ом номере (на 
стр. 142) вы напечатали фотографию кра¬ 
савицы Рейн. Но! Повнимательнее прис¬ 
матриваемся к ее левой груди. И что мы 
там видим? А видим мы 
там четко выделяющий¬ 
ся фрагмент, в народе 
именуемый как «со¬ 
сок»!!! И я не удивлюсь, 
если в ближайших но¬ 
мерах появятся рецен¬ 
зии на фильмы XXX- 
содержания. Геймеры, 
будьте бдительны! 

Егор Иванов 
***@таіІ.ги 


важный фрагмент, в народе 
именуемый как «сосок». И, 
ты будешь смеяться, но на 
той же ЕЗ этих самых сос¬ 
ков и грудей было в десят¬ 
ки и даже сотни раз боль¬ 
ше, чем в нашем журнале. 
К тому же, дорогой Егор, 
не забывай, что 90% насе¬ 
ления еще в далеком нес¬ 
мышленом младенчестве 
вовсю тянулись к этим са¬ 
мым соскам. Неужели ты 
готов закрыть глаза на то, 
что кормило тебя в те да¬ 
лекие времена? Надо 
быть ближе к своему при¬ 
родному естеству! 


и; 


( снова приветствую ре¬ 
дакцию и лично вас, 
Святослав. Как я и пред¬ 
полагал, мое письмо бы¬ 
ло опубликовано в авгус¬ 
товском номере, правда, с 
ошибкой - прошу извине¬ 
ния у читателей за это 
(там, где открывается ка¬ 
вычка и написано назва¬ 
ние НаН-іНе 2, должна 
быть фраза «Все жалуются на перевод в 
стиле «НаІГ-Ше 2, продолжение игры 
НаІГ-Ьаіб»). Но меня немного удивило дру¬ 
гое - вы не правильно интерпретировали 
содержание того письма. Я себе не проти¬ 
воречу - поі" ту зіуіе. «Цены лишь чуть вы¬ 
ше пиратских» у игр, которые у нас изда¬ 
ются, а сотню долларов может стоить иг¬ 
ра, которая в России не издается. Конечно, 
она будет стоить не сотню, а долларов 
семьдесят, но это уже не «чуть выше». А 
чтобы окончательно вас достать, задам еще 
один вопорс - сколько стоит лицензионная 
англоязычная ЬѴЬ-версия столь милой 
моему разуму игры ЗІІепІ НІІІ 3? 

Соппог 


ц ш Здравствуй- 
здравствуй, 
Егор с несмешной фа¬ 
милией. Насчет пор¬ 
нографии - это ты не 
прав. Уже давно, 
очень давно все нор¬ 
мальные художники, 
рисуя левую грудь, 
не забывают про 


^ОТВЕЧАЕТ ДМИТРИЙ 
^ГОЛУБНИЧИИ 

Таки да, это чудный немецкий проект 
2гаитигаЕгшпд. Альбом котті гизат- 
теп. Песенка - ІЧітт тісН тіТ - Ьаз 
АЬеітІеиег ИеЬе. 


ОТВЕЧАЕТ ЛОГИЧЕСКОЕ 
^МЫШЛЕНИЕ 

Да, будешь. 
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ти от тайтла). Учитывая, что релизы ком¬ 
пании «Софтклаб» уходят в том числе и на 
полки «Союза», то приобрести тот же 
ѴѴогІсі о)" ѴѴагсгаІІ за доступные деньги - не 
такой уж и вопрос. 

Комплектация - вопрос интересный. Здесь 
пусть ответственные товарищи отвечают. 
«Мы будем писать об этом в обновлен¬ 
ном разделе «Витрина». Вообще, в этой 
рубрике мы будем больше внимания 
уделять русскому изданию игры (каче¬ 
ству перевода, озвучки, бонусам на дис¬ 
ке, комплектации и т.д.), чем самой иг¬ 
ре. Готовьтесь!» - Эдди. 

Разница в цене - разница не только упа¬ 
ковки. То есть, «нормальный» коробочный 
вариант может стоить $30, а «бюджетная» 
комплектация типа іем/еі обычно стоит $5. 
При этом в коробке может быть не только 
игра, но и руководство и даже какой-ни¬ 
будь бонус вроде майки (так делают, к 
примеру, «Руссобит-М» и «1С»), 

Кстати, БІІепІ НІІІ 3 на Атагоп.сот стоит 
10 долларов. Правда, смешно? 


С лавлю богов, 
милостивцы!!! 

Пишет вам геймер бородатого года выпус¬ 
ка, заставший «суперновинки» Квейк, Дум 
и Дьяблу. С моим неслабым опытом я нау¬ 
чился легко делить все продукты гейм-ин- 
дустрии на ИГРЫ и игрушки. Но моим 
любимцем всегда оста¬ 
вался Ьеиз Бх, поэтому 
можно понять мое волне- 
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ние, когда мои алчущие 
руки дотянулись до Ьеиз 
Ех'. ІпѵізіЫе ѴѴаг. Но тако¬ 
го разочарования я не ис¬ 
пытывал даже после рас¬ 
ставания с любимой де¬ 
вушкой!!! Наглые буржуйс¬ 
кие программеры создали 
супер-графику, сюжет и про¬ 
чие плюшки, но совсем поте¬ 
ряли САМОЕ ГЛАВНОЕ - не¬ 
передаваемую атмосферу 
загадочности. Если от вида 
совсем уж игрушечного пис¬ 
толета, электрошока-фалло- 
имитатора и идиотской от¬ 
мычки сначала было смеш- 


З дорово вашей 
редакции. 

1.В одном из ответов на 
письма, мне вспоминается 
одна фраза, цитирую: «По¬ 
кажите мне хоть одну РС-иг- 
ру в обычном издании стои¬ 
мостью в сто баксов». С удо¬ 
вольствием показываю ее: 

ѴѴогМ оГ ѴѴагсгаИ в катало¬ 
ге е-зііор стоит 99.99$. Пос¬ 
мотрите на страницу 205 
журнала РС ИГРЫ №7. Разни¬ 
ца составляет 0.01$ - 29 ко¬ 
пеек по курсу доллара в мо¬ 
мент написания письма. Ну 
ладно, игра такая только од¬ 
на, но основная масса игр в е-зііор е стоит 
80-85$. Можно подумать, что разница в 
15$ - это такие уж большие деньги для тех, 
кто тратит на игры по 160$ в месяц или да¬ 
же больше. 

2. Не могли бы вы указывать, в каких вари¬ 
антах выпускается игра. Вот, например 
НіІ'таітСопІтасІ'З издается фирмой Новый 
диск. Хотел даже купить, посмотрев в ката¬ 
лог, а игра только в ЬѴЬ боксах. 

3. Объясните, пожалуйста, почему такая 
разница в цене на одну игру, только в раз¬ 
ных упаковках. 

2агк 


и ш У Булгакова, помнится, граждане 
Щ^г- мучались квартирным вопросом. А 
наши читатели задаются вопросом финан¬ 
совым. В принципе, это и не удивительно - 
для аудитории журнала стоимостью около 
четырех долларов. По крайней мере, я по¬ 
лагал, что тема насчет «ста баксов в обыч¬ 
ном издании» не будет воспринята нас¬ 
только серьезно. Особенно позабавил тот 
факт, что читатели бросились искать там, 
где глубже. Разумеется, в не самом дос¬ 
тупном Е-5!юр на стоимость игры накручи¬ 
вается и цена доставки, и проценты от 
планируемой прибыли. А, например, в ма¬ 
газинах сети «Союз» можно найти игру по 
человеческой цене в $40-70 (в зависимос¬ 
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ривет РС-ИГРЫ! Почему бы вам не 
добавить в журнал рубрику о люби- 


Пацэн за базар 
конкретно ответил. 


но, то затем начались рвотные позывы. А я 
в который раз начал проходить старичка- 
оригинала. Присмотревшись, я понял, что 
все современные игрушки становятся по¬ 
хожи на эстрадную попсу: смазливые, 
пошлые и до неприличия глупые. Особен¬ 
но ММОКР6 без РѵР (все равно, что «конт¬ 
ра» в синглеплеере). Все хитовые игрушки 
обросли сиквелами, намного уступающи¬ 
ми оригиналам в плане геймплея и атмос¬ 
феры. Рынки забиты 5ІГП5 - радостью до¬ 
мохозяек. Мне страшно - решил утопиться. 
Увидимся в аду. 

Р.5. Классный журнал, только верните ми¬ 
нипостеры! 

Р.Р.5. И наклейки из хентая!!! 

Земерев «боІоЬ» Владимир 


ц ш Привет тебе от богов и персональ- 
ный салют от моего желудка, това¬ 
рищ Голод. Давным-давно умные люди 
высказали такую мысль: в 90% случаев 
сиквел хуже оригинала. Достойные про¬ 
должения что в литературе, что в кине¬ 
матографе, что в компьютерных играх 
перечислить не так уж и просто. Из не¬ 
давних релизов на ум приходит «Злато- 
горье-2» - может быть, не сама качест¬ 
венная ролевая игра на рынке, но то, что 
она в несколько раз лучше оригинала - 
факт неоспоримый. Или Негоез о! Мідіті & 
Мадіс 2. Мало кто играл в первую часть, 
но даже эти редкие счастливцы в один 
голос утверждают, что продолжение 
вышло достойным. Или Заддесі АІІІапсе 2. 
Или РіаЫо II. 

Конечно, обидно, когда сиквел любимой 
игрушки оказывается хуже оригинала, но 
от нас в данном случае мало что зависит. 
Читай «РС Игры» - и ты всегда будешь в 
курсе, хорошим получилось продолжение, 
или все-таки «девяностопроцентным». 


тельских играх? Было бы здорово, если 
б была возможность присылать вам свои 
«поделки»! Мы с другом занимаемся 
программированием в средах: ЬЕБРІ, 
ВИТІЗЬ, ЬАРКВАЗІС. Мы знаем точно, 
что наши интересы совпадают с интере¬ 
сами многих читателей вашего журнала. 
Поэтому предлагаем запустить новую 
рубрику, которая сможет вмещать в себя 
не только игры, но и программы, музы¬ 
ку, картинки, ЗЬ модели. Да все, все, все, 
на что способны ваши читатели! Мы счи¬ 
таем эту идею интересной, тематичной, 
ведь как еще выразить свой творческий 
потенциал? А там и до конкурса недале¬ 
ко. Может, какие призы за лучшие рабо¬ 
ты будут. 

Р.5. Пацаны, кто из вас занимается подоб¬ 
ным творчеством, поддержите нас! 


АРТур ***@МаіІ.ги 


щ ы Слышь, Эдик. Пацан реально про- 
сит рубрику. Может ты, чисто и 
конкретно его за базар разведешь? А то 
в натуре палево получается - пацаны 
спрашивают, а паханы не отвечают. Эд? 
Это все потому что паханы думают! По¬ 
думали и решили - а чего, присылайте, 
кто ж вам не дает? Адрес знаете - 
рові&рс-аатев.ги . Наиболее активных 
и умелых будем поощрять. А вот отдель¬ 
ную рубрику... Боюсь, что ее редактор 
через пару номеров будет найден убитым 
в каком-нибудь тихом московском парке 
(мы так со всеми редакторами разбира¬ 
емся, которые материалы задерживают. 
По пацански, в общем, все разруливаем). 
И все потому что он не сможет вовремя 
сдать свою рубрику - слишком мало ма¬ 
териала. Так что с этим подождем. Но ес¬ 
ли будет на самом деле что-то интерес¬ 
ное - опубликуем. Пацаны не сда¬ 
ются, за дело! 


уже в продаже 



Т еперь Хакер 


комплектуется 
□Ѵй диском! 


взлом мАилиѴ_ 

Даже на самом популяр 
ном российском почто¬ 
вом сервере есть баги. 



МОБИЛЬНАЯ 

РАЗВЛЕКУХА 

Еще один материал о 

ЗМЗ-западле 

на мобильниках. 

На наших дисках ты 
всегда найдешь 
тонну самого 
свежего соф¬ 
та, демки, му¬ 
зыку, а также: 
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Заказ журнала в редакции 

/Ч/Ѵ^ѵ 


ВЫГОДА 

Цена подписки на 20% ниже, чем в розничной продаже! 

Доставка за счет издателя. 

Разыгрываются призы и подарки для подписчиков. 

Дополнительные скидки при заказе на длительный срок. 

ГАРАНТИЯ 

Вы гарантированно получите все номера журнала. 

Цена стабильна на весь период заказа, даже при повышении цены в розничной продаже. 
Единая цена по всей России. 



СЕРВИС 

Заказ удобно оплатить через любое отделение банка. 

Заказ оформляется с любого месяца. 

Заказ осуществляется заказной бандеролью или с курьером. 
Заказ можно сделать на любое количество месяцев. 


Закажи журнал в редакции и сэкономь деньги 


Стоимость заказа на «РС ИГРЫ» 




за номер 
за 6 месяцев 

за 12 месяцев (выгода 10%) 


Стоимость заказа на комплект «РС ИГРЫ» + «Путеводитель: РС ИГРЫ» 




комплект на 3 месяца (выгода 10%) 
комплект на 6 месяцев (выгода 15%) 
комплект на 12 месяцев (выгода 20%) 
















ПОДПИСНОЙ КУПОН 

Прошу оформить подписку 
на журнал «РС ИГРЫ» 


□ 


на | | месяцев 

начиная с_2004 г. 


| | Доставлять журнал по почте 
на домашний адрес 

| | Доставлять журнал курьером на 
адрес офиса (по г. Москве) 

Подробнее о курьерской доставке 
читайте ниже 


(отметьте квадрат выбранного варианта подписки) 

Ф.И.О. 


АДРЕС ДОСТАВКИ: 

индекс 


город 


улица 


дом 


корпус 


квартира/офис 


телефон 


подпись 


сумма оплаты 


Извещение 


Кассир 


Квитанция 


Кассир 


ИНН 


7729410015 


ООО «Гейм Лэнд» 


ЗАО Международный Московский Банк, 

г. Москва 

р/с № 40702810700010298407 

к/с № 30101810300000000545 

БИК 044525545 


КПП-772901001 

Плательщик 

Адрес (с индексом) 

Назначение платежа 


Сумма 

Оплата журнала « 

» 


С 

2004 г. 



Ф.И.О. 


Подпись плательщика 


ИНН 


7729410015 


ООО «Гейм Лэнд» 


ЗАО Международный Московский Банк, 

г. Москва 

р/с № 40702810700010298407 

к/с № 30101810300000000545 

БИК 044525545 


КПП-772901001 

Плательщик 

Адрес (с индексом) 

Назначение платежа 


Сумма 

Оплата журнала « 

» 


С 

2004 г. 



Ф.И.О. 


Подпись плательщика 


Как оформить заказ? 





1. Заполнить купон и квитанцию. 

2. Перечислить стоимость подписки через Сбербанк. 

3. Обязательно прислать в редакцию копию оплаченной квитанции с четко заполненным купоном: по 
электронной почте: зиЬзсгіЬе_рд@датеІапб.ги или по факсу: 924-9694. 


Курьерская доставка осуществляется только по Москве на адрес офиса, для оформления доставки 
курьером укажите адрес и название фирмы в подписном купоне. 


Почтовая подписка 


С 1 сентября по 30 ноября вы также можете оформить почтовую подписку по каталогам подписных агентств во всех отделениях связи 
России. Для оформления подписки необходимо знать подписной индекс журнала или найти его в каталоге по названию. 



Тел.: (095) 974-11-11 


Тел.: (095) 974-21-31 


Тел.: (095) 974-11-11 






















































КОНКУРС I РООМ 3 


уже в продаже 



Вийег оѵегОоѵѵ 


Ошибка переполнения 
буфера 


• Основные принципы 

• Классификация аттак и 
уязвимостей 

• Пишем шелкод 

• Грамотная работа с 
памятью 

• Іпіедег оѵегііоѵѵ 

• Переполнение структур 


З того ждали, об этом мечта¬ 
ли, и это случилось. Вы¬ 
ход новой легенды сос¬ 
тоялся - йООМ 3 теперь 
доступен каждому. Это 
знаковое событие, и 
нам всем стоит пора¬ 
доваться тому, что 
мы присутствуем 
при этом. К тому 
же, выход 
ОООМ 3 вполне 
стоит того, чтобы его 
отпраздновать, разве 
нет? Самый простой для 
нас способ устроить празд¬ 
ник - это устроить конкурс для на¬ 
ших читателей, что мы и делаем! 

ОООМ 3 - это игра света и тени. Это игра, 
главная цель которой, - напугать игрока. И это у нее от¬ 
лично получается. В том числе благодаря колоритным 
противникам. Все они, начиная с пузатого зомби и за¬ 
канчивая самим Кибердемоном, поневоле заставляют 
нас застыть в испуге! Единственный недостаток - их не 
так много, как хотелось бы. Это легко объяснимъ - при¬ 
думать и нарисовать много настолько качественных и 
подходящих под антураж моделей очень сложно... Мо¬ 
жет быть, поможем своими идеями ісі ЗоНѵѵаге? 



• Вскрытие червя 

• Универсальный шелкод 


ПЛЮС: 

• Тесты клавиатур и 
винчестера 

• Лучший софт от ЫоЫаМе 


Уникальная информация 
и софт на прилагаемом СО! 



























РООМ 3 I СОЫТЕ5Т 


что? 

Итак, суть конкурса в том, 
чтобы нарисовать персонажа, 
которого бы ты хотел увидеть 
в ОООМ 3. Он должен быть 
настолько пугающим, чтобы 
органично вписаться в атмос¬ 
феру игры. Главная задача 
игры - напугать тебя, а твоя 
главная задача в этом, чтобы 
напугать нас! 

Свои работы можно рисо¬ 
вать на бумаге или в цифро¬ 
вом виде; карандашом, 
красками, в РИоІозИор - как 
угодно. Присылай их по 
электронной почте ( сіоотфрс-аатез.т ) в виде ЭРб-фай- 
лов или по адресу 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 
652, «РС ИГРЫ» в виде бумажных или записанных на 
компакт-диски рисунков. Кстати, обрати внимание, если 
ты вкладываешь в письмо компакт-диск - позаботься о 
том, чтобы он не сломался в дороге. Оберни его в ка¬ 
кую-нибудь защитную упаковку. 

В письме не забудьте указать свои контакты (адрес с ин¬ 
дексом, е-таіі, телефон). 

ПРИЗЫ! 

Победитель получит коробку с лицензионной версией 
ОООМ 3 и коллекционное издание ОООМ с первой и вто¬ 
рой частью этой игры. 

Занявший второе место будет награжден коробкой с 
ОООМ 3. 

Ну а обладатель третьего места - коллекционным изда¬ 
нием ОООМ. 

И, конечно, каждому занявшему призовое место доста¬ 
нется фирменная футболка «РС ИГР»! 


КАК? 




уже в продаже 
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УЖЕ В ПРОДАЖЕ I 

КОНКУРС I РАН СНУ 




ИГРА МЕСЯЦА 




ШшШшіі] 


А самым главным победителем конкурса стал Куршин Дмитрий из города Ярос¬ 
лавля! Он получает супер приз - годовую подписку от журнала «РС ИГРЫ», 
ОѴО-боксы «Раг Сгу» и «Веуопсі СоосІ апсі ЕѵіІ» и видео карту СеРогсе РХ 
5900 Шга от ІМѴЮІА! 

Лучшие ролики и скриншоты можно найти на диске к этому номера журнала. 

ПОЗДРАВЛЯЕМ ПОБЕДИТЕЛЕЙ! 


Начальник снова уехал на 
Кипр, бросив тебя в бархат¬ 
ный сезон наедине с компью¬ 
тером? Скажи ему спасибо. 

УАзтиыз 

ССѴѴ НЕ беспристрастно 
сравнил достоинства вир¬ 
туальных красавиц 
и настоящих женщин. 


Н астало время подвести долгожданные итоги конкурсов 
по игре "Раг Сгу", которые мы проводили совместно с 
компанией «Бука»! 


■ Леднев Сергей (г. Владивосток). 

■ Лобов Николай (г. Тюмень). 

■ Шипов Юрий (г. Москва). 

Они получают футболку от «РС ИГР» и ОѴй-бокс «Веуопсі СоосІ апсі ЕѵіІ». 


Я Мусин Азамат (г. Уфа). 

■ Житенев Андрей (г. Тольятти). 

■ Дорогойченко Тимофей (Московская обл.). 

Они получают ОѴО-боксы «Раг Сгу » и «Веуопсі СоосІ апсі ЕѵіІ», плакат с ар- 
том из игры и футболку от «РС ИГР». 


1. Самое смешное видео: Туляков Илья (г. Тамбов). 

2. Лучший фраг: Семененко Мария (г. Санкт-Петербург). 

3. Лучшая демонстрация физики: Никольский Дмитрий (г. Ростов-на-Дону). 

Они получают ОѴО-боксы «Раг Сгу», «Веуопсі СоосІ апсі ЕѵіІ» и «Веуопсі 
йіѵіпНу: Оковы судьбы», плакат с артом из игры, футболки от «РС ИГР» и 
от МѴЮІА! 


РС-шутеры наращивают 
огневую мощь. Расследо¬ 
вание тревожных фактов. 


Если бы в детстве у тебя 
вместо пластмассовых 
солдатиков была игра 
«В тылу врага», ты никогда 
бы не вырос. Умер бы 
от счастья. 


ПОБЕДИТЕЛИ - ВИКТОРИНА: 


ПОБЕДИТЕЛИ - СКРИНШОТЫ: 


ПОБЕДИТЕЛИ - ВИДЕО: 


ПРАВДА ЖИЗНИ 


НА ОБЛОЖКЕ 






































сентябрьский номер 
ЖУРНАЛА ТОТА!. ОѴР 
в ПРОДАЖЕ с за августа 



П рошедший месяц выдался на удивление тоскливым. 
Особенно - в плане скриншотов для нашего 
конкурса. Объем корреспонденции вроде бы не 
сократился, но вот качество присылаемых картинок 
оставляет желать лучшего... В чем причина - совершенно не 
понятно. То ли все разъехались по отпускам. То ли просто от 
жары ни у кого нет желания напрягаться. В любом случае, в 
этом месяце у нас рекордно низкое количество победителей. 
Всего один - Окунев «йТоХ» Александр. 



Зато он получит отличный приз от нашего 
журнала - коробку с лицензионной версией 
ОООМ 3. Просто потому что это на самом 
деле единственный хороший скриншот за 
последнее время. И сделан он не из 
надоевших СТА (каждое второе письмо со 
скринами из СТА!), Мах Раупе 2, 
РаіпкіІІег, Раг Сгу и так далее... На этом 
фоне его скрин из недавнего хита бгоипсі 
СопігоІ 2 смотрелся очень выгодно. 

Александр, конечно, хотел получить 

«Князя тьмы» или «Власть закона», но 

от предложения получить в подарок ТАКОЕ 
он не отказался. 


Поздравляем! Всем остальным 
удвоенной активностью! 


стараться с 



(вате Н$м 



Дне »никл ШпШогшст» 

зпаш и бкпо.іглрм* даыпие 
аЙ ужЛСЛк чЛраРимннт 
. 'ЙГ'ДЯ.'НЯІЩР.И і*грсій 

!Тею*арде эн 

и ріё * к е г кч и »ч с іе * е гш 
эсиегд пр&дц&с* эемнии 
вгРетниим по иѵчггя, 
прі»гичі«сй*с не |гсгі?ійиціин 

ДнПО“НЫ Арйнсфпи 
В РёІЬИТ^ЛЪіНМТИ 
я йгсгвмпдомм с мае? и 

&д*инс Ясонов Гд*! , а'| ОІг'0 


ВНИМАНИЕ! ИЗМЕНИЛСЯ ЯЩИК, НА КОТОРЫЙ НУЖНО 
ПРИСЫЛАТЬ СКРИНШОТЫ! ЖДЕМ ТВОИХ ПИСЕМ ПО АДРЕСУ 
ЗН0Т@РС-еАМЕЗ.ВЦ ! 

09/ /2004 


ТоІаІ ОѴО • 

пАмдыи номер 
с фильмом нА ОѴО 
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х... Выход десятого номера, кажется, под большой угрозой. Сотрудники редакции днями не появляют¬ 
ся в офисе, а авторы будто нарочно не отвечают на звонки и письма. А всему виной он, «злой» и 
«ужасный» Джон Кармак, аккурат к сдаче этого номера выпустивший долгожданный Ооот 3. 
Заученная до совершенства фраза «Все ушли за Клинским» превратилась в пугающую «Все ушли в 
Ооот 3». Дима, ты где? 


Гарантировать мы можем лишь то, что успели сделать до первого знакомства с игрой. В следующем номе¬ 
ре точно появится интервью с разработчиками «Дальнобойщиков 3», где они в подробностях расскажут 
обо всех особенностях своего будущего проекта. Эд, как играется? 

Рубрика «Спецтема» пополнится несколькими отличными материалами. На ее страницах мы расскажем те¬ 
бе о том, что происходит в мире модного онлайнового развлечения с говорящим названием «Бойцовский 
Клуб», а также вспомним историю развития популярной серии раллийного симулятора Соііп МсЯае ЯаІІу. 
Если объем журнала позволит нам поместить интервью с руководителями Московской Фифа Лиги, ты 
первым узнаешь обо всех аспектах функционирования данной организации. Инна, ты-то что там забыла? 


Не стоит забывать и о рецензиях на вышедшие игры. После небольшого затишья, разработчики возвраща¬ 
ются из отпусков и снова готовы удивить нас шквалом интересных релизов. Жди авторитетные мнения на¬ 
ших авторов, успевших до выхода третьего Роот'а отрецензировать несколько стоящих проектов. Илья, ты 
оторваться-то можешь? 


На этом спешу откланяться - Роогп ждать точно не будет. Если тебе кто-то скажет, что редакция игровых 
изданий в эти самые игры не играет, не верь ему. Еще как играет. Порой даже слишком часто... 


Встретимся 22 сентября? Ну не знаю... 




ѵѵѵѵѵѵ. рода тез. ш 










гиѵтпоы Р 700 Р 

Абсолютно плоский экран 
Размер точки 0,24 мм 
Частота развертки 95 кГц 
Экранное разрешение 1600x1200 
ІІ5В-интерфейс 



ОіпаѴісіогіа 


«ШІ&8К-Й І-І7, 688-27-65 

ѵаѵѵѵ.оѵгоѵір.кі; 


Москва: АБ-групп (095) 745-5175; Акситек (095) 784-7224; Банкос (095) 128-9022; ДЕЛ (095) 250-5536; Дилайн (095) 969-2222; Инкотрейд (095) 176-2873; ИНЭЛ (095) 742-6436; Карин (095) 956-1158 
Компьютерный салон 5МЗ (095) 956-1225; Компания КИТ (095) 777-6655; Никс (095) 974-3333; 0ЛДИ (095) 105-0700; Регард (095) 912-4224; Сетевая Лаборатория (095) 784-6490 
СКИД (095) 232-3324; Тринити Электронике (095) 737-8046; Формоза (095) 234-2164; Ф-Центр (095) 472-6104; ЭЛСТ (095) 728-4060; Паке (095) 236-992; Рогсе Сотриіеге (095) 775-6655 
І5М (095) 718-4020; Меі)іп (095) 727-1222; ИТ Сотриіег (095) 970-1930; К-ЗІуІе Тгасііпд (095) 514-1414; ИЗИ Сотриіегз (095) 755-8202; ШТР1А Сотриіегз (095) 729-5255; ЭЛЕКТ0Н (095) 956-3819 
ПортКом (095)777-0210; Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; Волгоград: Техком (8612) 699-850; Воронеж: Рет (0732) 779-339; РИАН (0732) 512-412; Сани (0732) 54-00-00 
Иркутск: Билайн (3952) 240-024; Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285 
Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300 
Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 
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ЖК-мониторы Веп(3 - всё реально! 


Рекордно короткое время отклика 12 мс в мониторе ВепСІ РР783 
не позволяет появиться шлейфам, артефактам и искажениям 
цвета, поэтому любителям ЗО-графики будет нелегко 
отделить происходящее на экране от действительности. Как 
бы быстро не перемещались объекты на экране РР783, 


вепо 




ОРРІСІАІ_ ІТ РАВТЫЕВ 


от Вас не ускользнет ни одна деталь. Наш сайт: Веп(}.ги 


ЖК-монитор РР783 
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